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Editorial 

«¿Piataformas? ¡Menuda 
gansada! ¿A quién pueden 
divertir ias piruetas de una 
puiga, cualquiera que sea 
su aspecto?» Bueno, tam- 
poco hay que exagerar. Los 
juegos de plataformas es- 
tán estrechamente vincula- 
dos al nacimiento de las 
consolas domésticas, y a 
ellos debemos gran parte 
de su popularidad. 

De acuerdo, los tiempos 
han cambiado: las consolas 
no son simples herederas 
del software de los prehis- 
tóricos aparatejos de bolsi- 
llo, aquellos en los que 
— aparte de subir y bajar 
escaleras y fumigar plan- 
tas infestadas de gusa- 
nos — poco se podía hacer. 
Paso a paso, la capacidad 
técnica de las máquinas do- 
mésticas ha fomentado la 
proliferación de géneros 
con tramas mucho más só- 
lidas que la de los platafor- 
mas, por intrincada que 
sea ésta en ciertos casos. 

Con tales argumentos, 
podría parecer que nos ha- 
llamos ante una muerte 
anunciada. Sin embargo, 
sobreviven. Tienen su pú- 
blico y evolucionan. Ahí 
está Abe*s Oddysee, un lo- 
gro gráfico espectacular, y 
la moda 3-D, que entronizó 
al rey Cirash y que ahora 
alumbra títulos como Cexo 
RascaL ¿Después del 3-D? 
Play dirá. Pero, en este 
punto de inflexión, aposta- 
mos por detenernos un se- 
gundo para meditar sobre 
el más equilibrista de los 
géneros. 


Empar Revert 


¿QUÉ TE AGUARDA EN EL CD? 



*CD incluido sólo para su distribución en España. 


Este mes, un poco para cada 
cual con la fiesta de goles de 
Actúa Soccer 2, el golpe de man- 
guera de Rosco McQueen o las 
delicias estilo devastación-con- 
pistolón de Judge Dredd, En fin, 
manos a la obra... 



PloyStiition 


DISCO 16 


cnmsi 

JUD6E DREDD 
FORMULA KARTS 
ROSCO McQUEEN 
DISCWORLD 2 
YAROZE: BOimCER 2 


Te reservamos el 
saque de honor en 
este simulador 
de campeonato 


COOL BOAROERS 2 
GRAN TURISMO 
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Actúa SoccerZ Jugahie 

Con su 9/1 0 en PSM 1 3, la magnífica continuación 
de Gremlin podría convertirse en el mejor simula- 
dor de fútbol para Playstation. Tú decides. 

Judge Dredil Jugable 

Algunos Juegos ofrecen sutiles pinceladas de estra- 
tegia. Otros, sutiles descargas láser sobre robots. 

JD pertenece a este último género. 

Formula Karts Jugablt 

La Fórmula 1 para temerarios. Telstar embute de 
acción este simulador de karting para llevarte más 
allá del umbral del riesgo. 

Rosco McQueen Ju gahie 

Mandíbula de granito y botas de amianto asisten al 
tosco Rosco en su cruzada contra la torre en lla- 
mas. Un abrasador título de Sony. 

Discworid 2 Jugable 

¿Tu personaje? Rincewind. ¿Tu misión? Encontrar a 
la Muerte. ¿Tu guía? El gurú de la Fantasía, Terry 
Pratchett... 

Cool Boarders 2 Vídeo 

Revalida nuestra opinión sobre la secuela sorpresa 
que se deja jugar como los ángeles. El snowboar- 
d’mg nunca gozó de mejor salud en Playstation. 

Gran Turismo Vídeo 

Es ya todo un éxito en Japón, pero todavía no está 
al alcance de los europeos. Ven a ver por qué tanto 
alboroto en el Lejano Oriente... 
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La r€vifita Playstation más vendida del mundo 



MEN IN BLACK 


PRIM ER CONT ACTO 

Viva Foothali lfi_ 

Vaya, parece que por fin los ingleses han cedido 
en la denominación del deporte rey... 

Reast W ars li. 

Transfomers, pero para amantes de los animales. 

Bhost In The Shell 20 

«¿Robopolicías aracnoides?» «¿Mecanoides 
anticrimen?» Admitimos que chirría un poco, pero 
puede que enseñe los dientes a WipeOut 2097. 

World Laague Soccer 22. 

Más fútbol. Silicon Dreams pone enjuego sus 
polígonos para desafiar a los líderes del género. 

Colín MCRae Rally 24. 

Codemasters, a la zaga de V-Rally. 

Men in Black 2B. 

Will Smi:h deja la gorra de rapero por el fusil. 

Messiali 28. 

Por muy ángel que uno sea, cuando el mal 
acecha... 


IPREPLAY 

Mead For Speed III 30. 

Si se cumple el refrán, el tercer 
intento de Electronic Arts puede 
rozar la perfección. O no. 

ResidentEvil2 32. 

Más buenas nuevas sobre la 
sensación del año. 

Medievil 34. 

Y, por si no tenías suficiente 
con RE2, se abre otra galería de 
muertos vivientes. 

Newman Haas Bacing 36 

Licencia de la escudería de Paul 
Newman. Ojo con tu madre, no 
vaya a ser que te quite el 
mando de las manos. 

WarGames 38. 

Otra conversión de película. Sin 
Matthew Broderick. Está el 
pobre muy mayor para estos 
trotes. 


Breath Of Pire 3 48. 

Aliento de dragón. Nada que 
ver con licor del polo. 

Blast Radias 42. 

Viejo shoot ‘em up arcade, lavao 
y recién peinao. 

Pitfall 38 44. 

El clásico de Activision, con bri- 
llantina 3-D. 

Poy Poy 48. 

Cuatro malditos crios lanzándo- 
se pedruscos unos a otros. Así 
está la juventud. 
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¿Qué hace un lagarto 

De aventuras gráficas 1 

como tú en un sitio como 

y gráficos bienaventu- 1 

éste? 

rados. 1 

Armored Core 70 

SF Collection Z4_ I 

SI soñabas con ser matón 

La camada Street 1 

a sueldo en una multina- 

F/^ñfgr en reunión 1 

cional futurista, estás de 

familiar. Aquí se arma I 

suerte. 

la gorda. 1 




SkulI Monkeys 76 

La plastilina cobra vida 
merced a este platafor- 
mas en 2-D. 


llne_ 


_za. 


¿Te imaginas un pistolón 
a un brazo pegado? Pues 
ése eres tú. 


REPORTAJE ISfCCIOMES 



Plataformas 

enPSX 


_51 


¿Cuál es la razón que 
explica el buen estado de 
salud de los juegos de 
plataformas en días tan 
consagrados al gatillo 
fácil y a la exploración 
tozuda? ¿O acaso nos 
equivocamos? 


Loading 


Todas las novedades del mes. 

Concurso Sony 48_ 


Este mes, }ex Moto 2 puede ser tuyo. 


Periféricos 


JilL 


Esas cosillas que le echan los tejos a 
tu consola. 


Concurso EA 


JIL 


¿Quieres ser uno de los 20 afortuna- 
dos en hacerse con Test Orive 4? 


Ihicos. 


M. 


Pero qué tramposo eres, hijo. 


Cartas 


JUL 


Envíanos tus sugerencias, críticas, 
quejas, dudas, felicitaciones... 


En el CD 


JI3_ 


Fútbol, disparos, carreras... SI necesi- 
tas emociones fuertes, el CD de este 
mes está hecho a tu medida. 
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Grolier irrumpe en escena 

«Y nosotros con estos pelos» 





quella mañana nadie en Playstation Magazine osó 
faltar a la cita. La plantilla al completo, con ojeras de 
récord Guiness tras una noche de duro trabajo, espe- 
raba la llegada del representante de Grolier Interacti- 
ve, una compañía de reciente creación que fija su 
sede en Holanda. Y a las diez, puntual cual británico boletín ho- 
rario, asomaba por la puerta Geoffrey de Nanteuil cargadito de 
novedades. 

Perfect Assassin, Xenocracy, Dragonflight, Asghan y V2000 
nos fueron presentados con la elegancia que dicta el protocolo. 
Y no debían ser muy malos, porque entre demostraciones se 
nos esfumó a todos la imperiosa necesidad de asaltar la máqui- 
na del café. 

Perfect Assassin se lanzó en España a fina- 
les del pasado marzo. Se trata de un título 
de ciencia-ficción en 3-D con más de 300 
escenarios distintos. La verdad es que poco 
tienes de angelito: eres el asesino perfecto, 
y te toca evitar la destrucción del universo, 
que es lo que pretende un clan muy mal 
educado. 

A finales de este mes podremos hacernos 
con Xenocracy, un Juego de combates espa- 
ciales que parece bastante conseguido. Por 


lo visto, el futuro del sistema solar va ligado a la conservación 
del equilibrio entre las cuatro súper potencias planetarias, que 
luchan por la hegemonía. Tú eres algo así como el Kofi Annan 
del espacio: tu misión como comandante de la UPN (Planetas 
Unidos) es mantener la estabilidad política y económica del sis- 
tema solar. Puedes optar por un modo arcade o por uno de si- 
mulación. En el primero hay que completar 1 0 misiones de dis- 
tinta dificultad. En el segundo puedes escoger entre varias na- 
ves y 36 tipos de armas, estudiar la información de las misio- 
nes y establecer las estrategias de actuación más adecuadas. 
Genial para aspirantes a diplomáticos. 

Ashgan llegará con el verano y nos sumergirá en un escena- 
rio medieval. Es un Juego de aventuras fantásticas en 3-D, con 
perspectiva en primera y tercera personas. Representarás el pa- 
pel de Ashgan, un príncipe guerrero que se enfrenta a situacio- 
nes límite, puzzles y batallas para recuperar la supremacía per- 
dida. 

Hubo un Juego denominado Virus antes de que Playstation 
fuese siquiera concebida y que nada tenía que ver con el título 
homónimo de Telstar. Ahora llega a la consola gris la secuela de 
aquel primero, y en esta ocasión lleva el nombre de V2000. En 
este Juego deberás combatir contra un terrible virus 
rojo que se expande por todo el mundo. Ve preparando 
el antídoto, porque la plaga empieza en septiembre. 





MGM y EA: Un romance de cine 

«Sí, estamos enamorados» 



o, no hace falta que compruebes la portada: 
no somos ¡Hoiaini Diez Minutos, sigues en 
PSM. Pero, para qué negarlo, también a noso- 
tros nos gustan los cotilleos, así que te anun- 
ciamos el enlace entre Metro-Goldwyn-Mayer, 
el estudio cinematográfico del león enfadado, y la com- 
pañía de software Electronic Arts. Ambas han firmado 
un acuerdo internacional de edición conjunta que inclu- 
ye, como mínimo, cuatro de los próximos hijos de MGM 
Interactive. 


EA se convierte así en el distribuidor exclusivo de 
los títulos MGM en todo el mundo, a excepción de Esta- 
dos Unidos, claro. El compromiso abarca tanto títulos 
para Playstation como para PC, algunos de ellos tan es- 
perados como WarCames, Return Pire II o el proyecto 
de Danjaq LLC y Eon Productions basado en James 
Bond, que seguirá al éxito de El Mañana Nunca Muere. 

El primer fruto de este matrimonio será WarCames 
para Playstation, un Juego Inspirado en la clásica pelí- 
cula de MGM Juegos de guerra donde se combina la 



tecnología 3-D con la inteligencia artificial para simular 
un escenario de guerra real. Visita nuestro PrePlay en la 
página 38 de este mismo número. 

A WarCames seguirán Return Pire II, un título de ac- 
ción estratégica en 3-D para múltiples Jugadores, y Ro- 
llerball, un Juego de lucha deportiva futurista basado 
en la película de idéntico nombre. 

Esperemos que MGM y EA sean felices y co- 
man perdices, porque, en los tiempos que co- 
rren, los índices de divorcio están por las nubes. 





Vida de este chico 



ndy es un chaval con una terrible fobia a la os- 
curidad. Su existencia es tan corriente como la 
de cualquiera de nosotros, pero un giro ines- 
perado le llevará a protagonizar una fantástica 
aventura. Las Fuerzas de la Oscuridad han se- 
cuestrado a su perro Whisky. Para rescatar a su amigo, 
Andy deberá superar sus miedos y luchar contra el mal. 

Infogrames anuncia para los calores del verano el 
advenimiento de Heart Of Darkness, un juego en el que 
Andy batirá fantasmas, demonios, monstruos y demás 
delegados de la simpatía. Podrás nadar, trepar, girar y 
disparar a tus enemigos a lo largo de los ocho niveles y 
1 80 escenarios de que dispone el título. 

Amazing Studio ha tardado cinco años en desarrollar 
HOD, pero todo indica que ha valido la pena esperar. El 
ambiente tétrico inunda la pantalla y está cuidado hasta 
el último detalle: sombras, texturas, música, efectos de 
sonido y una interacción absoluta con todo ele- 
mento que aparece ante tus ojos. Pronto ten- 
dremos más noticias. 




En busca del Whisky perdido 



Mort3l Kombst: Aniquilación 


Sub-zero cinematográfico 


H si hablábamos antes de trasva- 
ses entre el cine y el mundo de 
los videojuegos {Bond, WarCa- 
mes), ahora debemos hablar del 
itinerario inverso. A partir de 
este mes de abril asistiremos al estreno de 
Mortal Kombat: Aniquilación, la segunda 



película basada en la trama de MK, la se- 
rie de juegos que iniciara su andadura 
en las recreativas y que tanto camino ha 
recorrido en las consolas domésticas. La 
cinta retoma la historia de su anteceso- 
ra: tras la victoria de Liu Kang en el tor- 
neo Mortal Kombat, Shao Khan regresa a 
la Tierra dispuesto a amargarnos a to- 
dos la existencia. 

Mortal Kombat: Aniquilación viene 
respaldada por un veterano equipo de 
producción. Sus técnicos formaron parte 
de la camarilla de Terminator 2, La Másca- 
ra, Star Trek: Primer Contacto y La Familia 
Addams, de modo que, en cuanto a efec- 
tos especiales, esta gente sabe lo que se 



trae entre manos. Un apunte: podremos 
contemplar a actores reales en lucha con- 
tra personajes generados por or- 
denador. Estamos impacientes 
por verlo. 




JAMES BOND HACE 
BLANCO EN PSX 

«STATION, PLAY STATION...»> 

En las altas esferas del espio- 
naje internacional se rumorea 
la conversión de Bond a la fe 
Playstation, escándalo que 
coincide curiosamente con el 
acuerdo entre MCM y EA. Es 
natural: el chico está habitua- 
do a emociones fuertes, así 
que, tras el movido rodaje de 
El mañana nunca muere, ha 
decidido lanzarse a la búsque- 
da de nuevas aventuras. ¿Y 
qué mejor aventura que aden- 
trarse en terreno Playstation? 

Bond protagonizará Tomo- 
rrow Never Dies para PSX, un 
juego tocayo de su último tra- 
bajo para la pantalla. Será, fal- 
taría más, un shoot 'em up en 
primera persona con peque- 
ñas incursiones en los univer- 
sos del snowboarding y de las 
carreras. Permaneceremos 
atentos al estreno en España 
de esta prometedora súper 
producción, que se prevé para 
el tercer trimestre del año. 



De pilotos pendencieros 


«...Y Carmageddon se hizo Play, y habitó entre nosotros» 


y 


I I título de conducción más con- 
trovertido de pecelandia aspira 
también a infringir las reglas 
I en modalidad PSX. SCI, la com- 
pañía que se encarga de desa- 
rrollar el juego, lo presentó en España el 


pasado mes de febrero, y su lanzamien- 
to, previsto para finales de año, llegará 
de la mano de Arcadia. 

Carmageddon te sitúa al volante de 
un vehículo que rivaliza con otros 1 5 de- 
mentes en lo que los creadores califican 



como «la competi- 
ción más emocio- 
nante de tu vida». 

El éxito de Carma- 
geddon en PC se de- 
bió, sobre todo, a 
una jugabilidad 
muy superior a la 
del resto de los títu- 
los del género, a su 
realismo y a su li- 
bertad de movi- 
miento, y la polémica respondía a ra 
zones éticas: en él... el juego sucio 
triunfa. 



4 . 
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DESDE ESTADDS UNIDOS 


Este mes, en el país de las barras y estrellas proiiferan ios muñecos de nnai 

Fantasy VI I y las figuritas de Lara Croft. Su sombra se prolongará por toda Europa muy pronto. 


Jerry McGrath Supercross 
de Acciaim MI y Batman & 
Robín Í21 tienen muy buena 
pinta. Mientras, Besident 
Evil 2 131 y Hat Shots Golf 
[ 4 ] siguen disfrutando de 
una gran popularidad en 
todo el país. 



I Í11 I 


H ientras Sony se encargaba en Euro- 
pa de promoclonartodo lo relacio- 
nado con Playstation como moder- 
no y tal y tal, los distribuidores yan- 
quis prefirieron adoptar una postura 
más tradicional en sus campañas me- 
diáticas. El resultado ha desembocado en una 
especie de «culturilla subterránea», pero no de 
fútbol y clubs nocturnos, sino de Juguetitos y 
cómics... Los minoristas estadounidenses lle- 
van tiempo adquiriendo grandes cantidades de 
material de ambos géneros, en su mayoría im- 
portados o copiados de originales japoneses o 
europeos. Los importadores han estado ven- 
diendo juguetes basados en Final Fantasy Vil al 
precio de 20 dólares (unas 3.000 pesetas) por 
unidad. Hasta que Bandai ha husmeado bene- 
ficios en la idea y se ha puesto a vender versio- 
nes oficiales americanas. Pueden conseguirse 
paquetes de cuatro muñecos por el mismo pre- 
cio, y se han convertido en elemento impres- 
cindible en cualquier juguetería que se precie. 
Lara Crofl sigue por la misma vereda, y ya pue- 
den encontrarse en todos los estados figuritas 
de la heroína en distintas posturas, así como 
ciertos muñecos de planta terrorífica, dilectos 
hijos de Resident Evíl. 

Para postre, están en vías de producción 
varias películas basadas en estas tres «franqui- 
cias». La más atractiva de ellas es la 
relativa al esfuerzo de animación por 
ordenador llevado a cabo por Squa- 
re, que se está creando en Hawai y 
Los Angeles. Mientras, Capcom ha or- 
ganizado un concurso en el que los 
visitantes y lectores de varios Web y 
revistas dedicados al universo 
Playstation tienen oportunidad de 
participar en la película de Resi- 
dent Evil. No es de extrañar que 
la respuesta haya sido apasiona- 


da: ¿quién no estaría encantado de convertirse 
en cadáver viviente durante un día? Los juga- 
dores estadounidenses han mostrado su entu- 
siasmo ante la aparición de Resident Evil 2 y ya 
han efectuado sus reservas... Los pedidos al- 
canzan una cifra récord. 

La producción más reciente de Sony para 
incluir en su estupenda serie Gameday de si- 
muladores de fútbol americano ya está en mar- 
cha, con técnicas de captura de movimiento de 
mayor calidad que confieren un aspecto más 
expresivo a los jugadores. Una de las cosas 
que el juego necesita con urgencia es mejorar 
la Inteligencia artificial. Debería volverse a 
crear de cero la inteligencia de dirección para 
evitar que el título se convierta en un festival 
de jugadas tontas, como emplear un lanza- 
miento en el lugar equivocado. Los efectos 
pueden ser catastróficos. 

Hot Shots GolfiEverybody's Golf en esta 
parte del Atlántico) está pensado tanto para 
principiantes como para grandes aficionados al 
golf. Se ha convertido en un éxito fulminante, 
porque muchos había por esos mundos que 
ansiaban poner en práctica su tiro, aunque fue- 
se sólo virtual. El título es fácil de jugar, gracias 
a un tiempo de carga mínimo o inexistente, y 
sus golfistas lucen unas cabezotas imponen- 
tes. La Interfaz de oscilación es de fácil apren- 
dizaje y quizá la parte más divertida del juego 
sea el minigolf, que incluye empinadísimos 
greens y barreras de todo tipo. 

Acciaim, que todavía lleva impresa una 
sonrisa en la cara por sus primeros resultados 
financieros, ha optado por el mo- 
tocross y se ha puesto a pro- 
^ X ducir yerry McGrath Super- 
cross, Todavía se encuen- 
tra en fase de desarrollo, 


pero Acciaim afirma que incluirá carreras para 
dos jugadores, opción de pantalla partida, seis 
circuitos predeterminados más otros de bonus, 
múltiples modos de juego y un editor de pistas. 
Tan ambicioso como y/MS será probablemente 
WWFWarZone, que permitirá a los jugadores 
crear sus propios luchadores. «Todavía no po- 
demos comentar los detalles exactos» nos dijo 
un portavoz de Acclaim. «Sin embargo, lo que 
sí podemos decir es que esta opción ofrece la 
posibilidad de crear cosas que no sólo existen 
en el ring, sino también fuera de él.» Vete a sa- 
ber lo que significa eso. 

Por último, está por llegar Batman & Robin, 
que muchos miran con escepticismo debido a 
sus credenciales de «licencia de la vieja Ac- 
claim». La verdad es que hace pocos meses 
ofrecía una pinta bastante sospechosa, con 
gráficos por debajo del estándar mínimo de ca- 
lidad. Sin embargo, su nuevo aspecto parece 
bastante más prometedor, gracias al complejo 
escenario de la ciudad de Gotham, que posee 
una superficie superior a los 65 kilómetros cua- 
drados y que se parece prodigiosamente al de 
la película. Incluso la capa poligonal tiene una 
pinta estupenda. Y llegará a Europa muy pron- 
to. Todavía no contamos con material suficien- 
te para juzgar con propiedad, pero te 
ofreceremos un análisis en breve. 


4. 















DESDE JAPDN 


La locura «rolara» pOSt-Final Fantasy Vil contintía abriéndose paso en japón. 
¿Será el shoot ‘em up horizontal lo siguiente en resurgir? Y luego, claro, Dead Or Alive... 




cantidad de puzzles y problemas que deben ser 
resueltos. Enigma tiene todos los puntos para 
erigirse en uno de los lanzamientos nipones 
más excitantes del año. La fecha de disponibili- 
dad de la versión europea, sin embargo, toda- 
vía no está confirmada. 

IREX es una compañía compuesta por anti- 
guos creadores de Konami y Capcom, lo que 
puede explicar por qué su irrupción en el mer- 
cado PSX, R-Types, vuelve la mirada sobre los 
valores tradicionales, en lugar de reflejar las 
tendencias actuales de las consolas de última 
generación. R-Types incluye una conversión del 
clásico juego de disparos horizontal R-Type, 
junto con una versión actualizada producida ex 
profeso para Playstation (que responde al ima- 
ginativo título de R-Type 2). Este mes aparece 
en Tokio este paquete de viejos éxitos, que no 
llegará a Europa hasta el verano. 

En línea con este tema, también se dará a 
conocer, como rival de R-Types, el juego 6-Da- 
rius. Por lo visto, la «G» del título equivale nada 
menos que a Gigantesco, Génesis y Globo Ver- 
de. Taito asegura que se trata de una conver- 
sión muy fiel del juego arcade homónimo: 
grandes sprites, bellísimos fondos y enormes 
áreas de juego. El movimiento entre subzonas 
es Ruido, con una progresión muy natural entre 
esceharios marítimos y terrestres. Taito ha revi- 
sado además el sistema que permite capturar 
jefes de tamaño medio y convertirlos en alia- 
dos, lo que posibilita a su vez una captura su- 
perior de enemigos. También se ha Incluido un 
nuevo sistema denominado «Beam», que facili- 
ta el incremento de los niveles de energía con 
cada nueva captura. 

De momento, el año en el país del 

Sol Naciente tiene toda la pinta de ser 
aún más próspero que el pasado 97... 


[1 1 Asuncla representa un giro innovador en las ideas tradicionales sobre juegos de 
rol, mientras que G-Darius 121 y R~Types 121 se preparan para asaltar con fuerza el 
género de los ya de por sí reactivados shoot *em up en 2-D. 


B l año ha empezado con buen píe 

para Sony en Japón, puesto que, se- 
gún se comenta, en menos de un 
mes se han vendido más de medio 
millón de unidades de Gran 
Turismo. Dentro de muy poco publicaremos en 
estas páginas una extensa ciftica exclusiva de 
la versión europea junto con una demo juga- 
ble. Mientras tanto, echaremos un vistazo al 
resto de los títulos que pudieran seguir la este- 
la de GT en Japón. 

Tecno ha preparado para estas fechas un 
juego de lucha en 3-D titulado Dead Or Alive, 

En lugar de dar una tunda a tus enemigos hasta 
el K.O. absoluto, el objetivo consiste en obli- 
garles a adentrarse en la Zona de Peligro del 
juego. Los guerreros llevan a cabo movimientos 
muy ligeros, fruto de la técnica de captura, y 
combaten a brazo partido contra sus oponen- 
tes dentro del área indicada. Hacen uso de téc- 
nicas de sujeción similares a las que podemos 
ver en Tekken, y es con ellas con lo que deben 
acercar a los adversarios a esa área prohibida, 
a riesgo de caer heridos por causa de las múlti- 
ples explosiones que se van originando. En un 
principio, el juego se produjo en versión arcade 
para la Model 2 de Sega, y después llegó a Sa- 
turn. En la actualidad, la versión Playstation 
está acabada en un 40%, pero ya se aprecia un 
mejor aspecto en los personajes, gracias a los 
mapas de textura completa. También ofrece 
ciertos elementos especiales para Playstation, 
como varios escenarios nuevos (China, Night y 
PaciRc Island, por ejemplo), nuevos atuendos y 
la posibilidad de emplear el pad Dual-Shock. SI 
juzgamos por las primeras versiones, Dead Or 
Alive promete dar mucha guerra a Tekken 5 a fi- 
nales de año. 

La tasa de juegos de rol para Playstation se 
sigue incrementando con rapidez. Acaba de 
anunciarse la aparición inmi- 
nente óeAsuncia de King. No 
obstante, a diferencia de la 
mayoría de los juegos de rol 
de reciente manufactura. 


Asuncia retoma el estilo tradicional de juego ja- 
ponés en 2-D. Pero este título parece contar 
con elementos innovadores suficientes para 
concederle el beneficio de la duda. En lugar de 
obtener puntos de experiencia a medida que se 
juega, el motor se basa en anotar puntos de 
batallas que tienen lugar en enclaves aleato- 
rios de un mapa. Los equipos se componen de 
12 personajes, y cabe jugar tanto en modo es- 
cenario como en modo batalla (que incluye un 
total de ocho ambientes). Desde luego, Astm- 
cia parece demostrar que el juego de rol en 2-D 
todavía tiene mucho que decir. 

Enigma es una aventura de acción de fabu- 
loso aspecto que aparecerá en las estanterías 
japonesas este mes de abril. Muchas de las 
perspectivas recuerdan a Resident Evil, si bien 
los personajes (de tres tipos distintos) parecen 
disfrutar de mayor libertad de 
movimiento y más opciones 
de combate. Además de las 
escenas de lucha, el juego se 
complementa con una gran 






,'yi 


[1 ] enigma, un nuevo Juego 
de aventura y acción repleto 
de fondos espectaculares y 
personajes de animación flui- 
da. [21 ¿Será capaz Dead Or 
Alive de Taito de hacerle som- 
bra a Tekken 3? 
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EL M UNDO 

PlaySMion 

Una nueva Lara, la película de Final Fantasyy co- 
pias de Resident Evil 2 de mano en mano por un 
pastón,.. 


Francia: Eidos ha abonado el finiquito a Rhona Mitra y la ha 
suplantado por la modelo francesa Vanessa Demouy como 
nueva Lara Croft. Vanessa posó para Core Design en una re- 
vista gala hace poco y debemos decir que estuvo convincen- 
te en su papel de la heroína de Tomb Raiden La Demouy 
guarda un mayor parecido con la Lara poligonal, pero Eidos 
no la ha confirmado como su elección definitiva. La compa- 
ñía está pensando en disponer de varias modelos de Lara 
para distintos propósitos. Eidos 
despidió a Rhona Mitra 
cuando su popularidad 
alcanzó la de la propia 
Lara. Y está claro que el edi- 
tor desea centrar la atención 
sobre Tomb Raider, y no sobre 
señoritas de carne y hueso, por 
eso la idea de emplear a más de 
una modelo para encarnara la 
Croft. Pero justo antes de que sus 
fotos a lo Lara se hiciesen públi- 
cas, empezaron a circular en In- 
ternet antiguas fotos de Va- 
nessa... como su madre la tra- 
jo al mundo. A la luz de seme- 
jante imprevisto, el mes que 
viene os diremos si made- 
moiselle Demouy todavía 
conserva su empleo. 


Los Angeles: En las autopistas californianas se urden combates al vo- 
lante para competir con Road Roash^D. Con Vigilante de Activision, 
un juego al estilo Mad Max, escapas de todo circuito para luchar a 
muerte contra otros conductores en el sudoeste de los Estados Uni- 
dos. El juego te coloca al volante de un V8 cargadito de armamento 
de tecnología superior. Vigilante posee 12 campos de batalla en 3-D, 
una física de conducción fantástica, unos gráficos innovadores y una 
«banda sonora moderna». La pantalla partida agrega al paquete un 
componente muy de agradecer. 




Callfbmla: Tras su éxito en Mega Drive, el título de carreras y comba- 
te de motos Road Rash experimentó una acogida menos cálida en 
Playstation (apenas cambió su formato original). Ahora EA ha trasla- 
dado el juego a un escenario en 3-D más real con el que espera obte- 
ner una mayor aceptación. RR3D posee kilómetros de escenarios In- 
terconectados en el que encontramos autopistas, travesías urbanas, 
callejones, puertos de montaña, etc. Lucharás contra cuatro bandas 
distintas y una patrulla de policía, todos con su propio estilo de con- 
ducir. Puedes elegir entre 12 motos, seis armas diferentes y varias 
modalidades de juego y de control. PSM ha quedado impresionado 
ante las posibilidades del juego. Pronto lo comprobarás. 







Japón: Más noticias sobre la película de Final Fantasy. Por 
lo visto no será un remake de Final Fantasy 2 ni una pelícu- 
la de acción con Richard Gere, como se había rumoreado. 
Se parecerá a un especial para televisión que se vio en Ja- 
pón el año pasado, y será una película de animación. Han 
contratado a todo un ejército de dibujantes y animadores 
de Disney, y el director de las intros de Tekken 2 y Soul Bla- 
de está al mando del proyecto. Todavía no hay filtraciones 
sobre el argumento, pero se sabe que el héroe se llamará 
Grey y que tendrá un aire a lo Brad Pitt... 


japón: Está claro que la consola que se lle- 
va en japón es Playstation, porque ya son 
tres los juegos que intentan emular el in- 
creíble éxito de Final Fantasy Vil (más de 
cinco millones de juegos vendidos). Gran 
Turismo ha saldado más de medio mi- 
llón en menos de un mes, y más que 
venderá a lo largo del año en el resto 
del planeta, por supuesto. Mientras, 
Resident Evil 2 está más que solici- 
tado, y hemos oído que en países 
como Gran Bretaña los jugadores 
ofrecen más de 150 libras (lunas 
35-000 pesetas!) por el privilegio 
de ser de los primeros en sabo- 
rear sus delicias. Con tanto in- 
terés por las novedades, no 
nos atrevemos a pensar con 
qué fervor se recibirá el lan- 
zamiento de Tekken 3, 


PORTADA 


EXTRANJERA 



Los de PSM somos de un 
cosmopolita que echa de es- 
paldas. Este mes vamos en 
busca de pizza y yogures... 


Italia 

Estemos se desata ia 
«tombraiderzmanía)» en 
italiayse paladean 
exquisiteces como Final 
Fantasy Vil. La PSM del país 
de la pasta fresca obsequia a 
sus acólitos con análisis de 
Crash Bandícoot 2, Time 
Crisis, TOCA Touring Cars, 
Jersey Devil, MDK, Actúa 
Soccer 2 y Fighting Forcé. Un 
mes bello, bellissimo, la 
verdad. 
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Greda 

Este mes la PSM helénica han 
decidido situar Namco Mu- 
seum Volume 5 por delante 
de Tomb Ralder 2 en su sec- 
ción de análisis... Bueno, no 
importa, la originalidad abun- 
da en esta revista. Si los cole- 
gas de la PSM griega entien- 
den castellano, siempre he- 
mos querido visitar el Parte- 
nón gratis (si cae, cae). 
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de con tomate 


Resuenan ecos de ciertos «Molas» reptantes, 

saltarines del esquí, futboleros con alma cosmopolita, adi- 
ciones varias de estrategia y exploración y batallas en los 
plúmbeos cielos que cubrían la marcha de la Gran Guerra. 
Este mes... 






Londres: Empire está dando los últimos retoques a su simulador de vuelo Flying Corps, que debería estar 
en el mercado británico en junio. El juego recrea batallas aéreas de la I Guerra Mundial y ofrece lo mejor- 
cito de la acción bélica tradicional, dejando de lado las tendencias de lucha futurista de alta tecnología. 
Puede que parezca algo anticuado, pero lo cierto es que los resultados están sorprendiendo por su es- 
pectacularidad (esperamos facilitar información sobre este título en breve). El juego incluye algunos de- 
talles enigmáticos, como fulares de seda flotando al viento, bandidos que llegan a las tres de la tarde dis- 
parando como locos y otras historias extravagantes que todavía no hemos logrado descifrar. 


Londres: A medida que GexsD iba quemando etapas y 
acercándose al final de su producción, EMG contrató a 
un tal Leslie Phillips para dar voz al simpático lagarto. 
El apuesto señor Phillips, considerado un quejica por 
sus compatriotas británicos, impresionó con su profe- 
sionalidad para pronunciar un sofisticadísimo «Oh, he- 
lio». Tras grabar unas 500 líneas para el juego, el suso- 
dicho tomó las de Villadiego, deteniéndose tan sólo 
para posar con dos bellezas de bonitas 
piernas. En efecto, podemos confirmar 
que el juego también resulta bastante 
atractivo. ¿Es éste el genuino plata- 
formas en 3-D que Playstation espe- 
raba? Averigúalo en la página 68 de 
este mismo número. 


Middlesex: ¿Es un pájaro? ¿Es un avión? ¿O sólo 
se trata de un miope deportista célebre por caer- 
se de las pistas de esquí y por llegar siempre el 
último? Sí, Konami ha vuelto a contar con el eter- 
no desastre de los Juegos Olímpicos de invierno, 
Eddie «el Águila» Edwards (sería más lógico lla- 
marlo «el pato» Edwards) para promocionarsu 
juego, Nagano WinterOlympics. Edwards se ha 
dejado caer por las oficinas de la compañía, bien 
preparado y seguro de sus habilidades para el 
salto de esquí, dispuesto a participar en las otras 
11 pruebas olímpicas. Tras varias horas de juego, 
Eddie ha logrado su mayor salto hasta la fecha: 
salvar los tres escalones que separan la sala de 
pruebas de Konami del despacho de relaciones 
públicas. 

V 


Slough: El campeonato de fútbol de Francia '98 se 
acerca a pasos agigantados, y las compañías de soft- 
ware se dan de tortas por hacerse con el mayor núme- 
ro de fans de la Copa del Mundo. De momento, los ri- 
vales más acérrimos son Three Lions de EMG y World 
Cup ‘98 de EA, si bien es este último el que más visos 
tiene de llevarse el gato al agua. EA ha contratado los 
servicios de los mejores locutores de la BBC para 
atraer al público de la isla. Sin embargo, su mejor 
atractivo comerciales su licencia de la FIFA, que le 
permite crear réplicas de todos los equipos y vesti- 
mentas, así como el trofeo. En el juego están presen- 
tes todos los equipos calificados para disputar la fase 
final de la Copa del Mundo, y pueden recrearse los en- 
cuentros clásicos. Lo único preocupante de este título 
es el hecho de que aparezca tan poco tiempo después 
de FIFA: Rumbo al Mundial *98. 


Londres: Llegan noticias de un posible 
disco extra de Red Alen, De momento 
se sabe poco de la versión Playstation, 
pero se supone que adoptará el mismo 
formato que el disco para PC, 
Aftermath, que permite a los propieta- 
rios de RedAlert llevar a cabo un deter- 
minado número de misiones extra. A 
esto debemos añadir los rumores que 
circulan sobre una extensión de Tomb 
Raider2 denominada TR 2.5, que se en- 
cuentra ya en fase de producción. Con 
suerte, esto podría dar origen a una 
tendencia que amplíe la jugabilidad de 
los títulos con CD complementarios, sin 
necesidad de optar por secuelas a pre- 
cio de juego completo, en ocasiones in- 
necesarias y casi siempre desestabili- 
zadoras para nuestra economía domés- 
tica. 


V 








"E\ lagarto Gex protagonizará el 
que-puede ser el mejor 
plataformas 3D para Playstation'' 
HOBBY CONSOLAS 
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¿Cuál será el próximo exítazo para Playstation? Echa una ojeada con 
PSM a todo lo que está por llegar a la consola gris... 


Vive la différence 





Género: Simulador de fútbol 

Editor: Virgin 

Fabricante: Virgin 
Disponible: Septiembre 

Atención a la avalancha de títulos 
de fútbol que aparecen con cada 
Mundial. Todo el mundo está en 
plena faena, y Virgin no iba a ser 
ninguna excepción. Claro que, 
como Simón Humber de Virgin nos 
cuenta. Viva Football puede ser 
toda una sorpresa... 

Describe Viva Football en loo pa- 
labras 

Viva Football es el simulador de 
fútbol con más implicación emoti- 
va que existe. Puedes controlar 



ti ] ¿Podrá Viva ser rival para un ISS Pro 2 que llegará la tempo- 
rada que viene? 121 ¿Animación ajustada? ¿En tiempo real? Sí. 



cualquier selección nacional des- 
de 1962, jugar con ella a lo largo 
de las temporadas y dedicarte a 
cambiar la historia del Fútbol. 
¡Puedes lograr que la selección 
española gane finales en las que 
nunca se ha clasiñcado! 

¿Por qué Viva? 

El proyecto Viva pretende captar 
toda la emoción y la pasión que 
sentimos por este deporte. Fíjate 
que lo titulamos Football, y no 
Soccer, que es la manera que te- 
nemos los ingleses de llamarlo. El 
fútbol es el deporte rey en todo el 
mundo, no sólo en Gran Bretaña, y 
Viva será el juego de fútbol favori- 
to en todo el planeta. 


¿Qué tiene Viva que no tengan 
los otros juegos de fútbol para 
Playstation? 

Lo más importante de Viva es la 
acción: esto es lo más parecido 
que hay al fútbol auténtico. El 
equipo contrario se mueve con 
fluidez, busca espacios y se antici- 
pa para recibir el balón. La defen- 
sa trata de organizarse lo mejor 
posible y evitar que los movimien- 
tos inteligentes del atacante le pi- 
lle descolocada. 

En lugar de hacer lo que los de- 
más, incluir unos comentarios 
aburridos de cortar y pegar, noso- 
tros emplearemos un programa 
denominado PlayerChat: los juga- 
dores reclamarán el balón, discu- 


tirán las decisiones y le dirán al ár- 
bitro todo lo que piensan de él. 

Los demás han hecho un video- 
juego de fútbol; nosotros hemos 
hecho del fútbol un videojuego. 

Hay captura de movimiento, su- 
pongo... 

Supones bien. Hemos capturado 
el movimiento de jugadores del 
Barnet. Olvídate de toda esa his- 
toria de las grandes figuras: no se 
trata sólo de la calidad de los ju- 
gadores que utilizas, también se 
trata de la calidad de tu mecanis- 
mo de captura, de los animadores 
que dan forma a los datos y de la 
velocidad a la que discurre el jue- 
go. Los jugadores que hemos utili- 
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n 1 El equipo de Viwa lleva 
muchos años en la indus- 
tria, y proviene de clubs 
como Eidos y Psygnosis. [21 
Puedes jugar cualquier 
Mundial desde 1 962 hasta 
1 998. Incluso puedes Jugar 
en blanco y negro... 131 Vir- 
gin insiste en que se trata 
del mejor de los juegos. 141 
¿Has visto mejores gráficos 
de fútbol? 


El fútbol reserva varias ci- 
tas en la agenda Playstation 
de 1998. Dirígete a la página 22 
del ejemplar que tienes entre 
manos para informarte sobre 
Worid League Soccer,^ 


zado son profesionales — cada 
uno juega en una posición dife- 
rente—, y los hemos podido estu- 
diar a todos durante días. 

¿Alguna Innovación técnica digna 
de mención? 

Muchísimas, pero sobre todo (a 
inteligencia artificial, que repre- 
senta un cambio total respecto al 
modo en que se han escrito los 
juegos de fútbol de toda la vida. 
Nuestros jugadores emplean el 
espacio de una manera activa 
para situarse en buenas posicio- 
nes de ataque. Pero contar con ju- 
gadores inteligentes no serviría 


de nada si el juego es más lento 
que una tortuga. Por suerte, el 
juego transcurre a una velocidad 
de 25 imágenes por segundo en 
PAL y emplea el modo de alta re- 
solución (640 X 256) de la Playsta- 
tion. La animación está ajustada a 
la perfección y se refleja en tiem- 
po real, así que podemos almace- 
nar un montón de imágenes y re- 
producirlas con una fluidez espec- 
tacular. 

¿Qué hay del equipo? ¿En qué ha 
trabajado antes? 

Como sabe cualquier presidente 
que haya ganado algún campeo- 




nato, un equipo de élite tiene que 
contar con una amplia experiencia 
y con un buen conjunto de jóve- 
nes talentos. Nuestro equipo es 
una mezcla de curtidos veteranos 
y de jóvenes valores. Entre todos, 
los chicos de V/Vo reúnen 60 años 
de ejercicio en la industria. Tene- 
mos gente que ha trabajado en tí- 
tulos de Virgin y hemos contrata- 
do a gente procedente de EA, 
Psygnosis, Eidos, DMA y Eurocom. 
Algunos empezaron su carrera en 
los días del Spectrum y el Commo- 
dore 64. 

¿Qué hará Viva entre tanto Juego 
con Ucencia y alto presupuesto? 
WVo jamás se perderá entre ellos. 


El 1 ¿Chuto por encima del porte- 
ro? ¿Regateo a los defensas? 
¿Me tomo un kit kat? [81 Siempre 
hay alguno que confunde el fút- 
bol con la natación. 


Tiene todo lo que cabe esperar en 
un gran juego de fútbol: gráficos, 
acción, presentación y sonido ex- 
celentes, pero también una juga- 
billdad de miedo y una duración 
más interesante que la de cual- 
quier otro título. Una licencia no 
puede proporcionarte todo eso. 

¿Jugadores y equipos de verdad? 

Viva posee más información real 
sobre fútbol que cualquier otro 
juego. Unas cifras asombrosas: 
987 equipos, 1.974 equi- 
pamientos 
auténticos, 

16.224 jugado- 
res y 259.584 

atributos de jugadores. Gavin Ha- 
milton, director de la revista 
World Soccer, y nuestro 
investigador Nick De 
Palma han recopilado 
esta información con 
todo rigor. 

¿Cuál será la mejor baza 
del Juego? 

Cierra los ojos e imagina 
que vuelves al día en el 
que los dioses conspira- 
ron contra tu selección, 
imagina que consigues 
derribar a aquel jugador 
tramposo y que aquel penalti no 
rebotó contra el poste de 
la portería contraria. Ge- 
nial, ¿no? 
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obots disfrazados 




Género Beat ‘em up 

Editor Electronic Arts 

Fabricante Hasbro Interactive 
Disponible Abril 



Antes de que Mech Warrior hiciera 
de las suyas, antes de que Robo- 
Cop existiese, y algo después de 
que Metal Mickey viera la 
luz, hubo un robot 
que hizo temblar la 
tierra cual autén- 
tico coloso. ¿Su 
nombre? Optlmus 
Prime. ¿Su misién? 
Ser cabecilla de los 
Transfbrmers contra 
los Predacons, protago- 
nizar una serle de dibu- 
jos animados y dejar- 
nos alucinados al 
transformarse en co- 
che o avión. ¿Y ahora 
qué? Pues ahora ha 
vuelto... 


Un momento, ¿los Transformers no 
son aquellos robots que se convier- 
ten en camiones? 

Exacto. 

Pero si este juego se llama... 

Sí, sí: Beast Wars, Lo que pasa es 
que los Transformers han cambiado 
un pelín desde que aparecieron 
como juguetes en 1984. En la actua- 
lidad son unos dibujos animados 
de gran éxito en Estados Unidos, y 
Beast Wars es un encuentro entre 
un flamante conjunto de persona- 
jes de acción. Optimus y sus cole- 
gas dan caza a Megatron y a sus 



amigos Predacons a lo largo de una 
curva temporal. Regresan a un pla- 
neta muy parecido a la Tierra de la 
prehistoria. Por desgracia, los ma- 
los desatan una fuente de energía 
enorme («Energon») que daña la 
estructura de los robots. Para so- 
brevivir, los robots tendrán que fu- 
sionar sus estructuras metálicas 
con las formas de vida animal au- 
tóctonas: insectos, dinosaurios, ra- 


tas, leopardos... ¿El resultado? Ani- 
males salvajes que se transforman 
en guerreros robot y que luchan en- 
tre sí. 

Entendido. ¿Se diferencia en algo el 
juego de la serie de televisión? 

Un poco. Se sitúa en un futuro más 
lejano que el de la serie, y los Maxi- 
mals y Predacons están instalados 
en diferentes áreas del planeta. Las 




S' ; 


Por suerte, tanto si 
decides luchar 
como robot o como 
bicho, la acción en 
Beast Wars es fre- 
nética. 





bases y los ejércitos se han desarro- 
llado muchísimo y, para abreviar, la 
guerra es total. La cosa se caldea 
todavía más cuando aparecen los 
Skirilx, unos monstruos alienígenas 
que llegan al planeta a través de 
una puerta interdimensíonal y cuya 
razón de ser es cargarse todo lo que 
se cruce en su camino, sea Maximal 
o Predacon. 

Encantador. ¿Cómo se Juega? 

Como «un shoot ’em up estilo arca- 
de que pone énfasis en la velocidad 


y en la jugabilidad», según la propia 
Hasbro. Beast Wars presenta lo de 
los mejores Transformers, todos 
renderizados en 3-D. Los fabrican- 
tes aseguran que las metamorfosis 
de bestia a robot son espectacula- 
res, y tú mismo las controlas al 
100% a lo largo de los 24 niveles 
que atraviesas para salvar el 
universo. 

IPero yo no quiero salvar el univer- 
so; quiero ser un demoniol 
Tranquilo: también puedes jugar 


como Predacon y ser tan perverso 
como quieras. 

Genial. Pero, puesto que proviene 
de una serie infantil, no será muy 
consistente en el frente táctico, 
¿verdad? 

Al contrario. Si eres un Maximal, 
para lograr la paz interga láctica 
será necesario que apliques una es- 
trategia definida, pero para llegar a 
dicho estado de zen cósmico ten- 
drás que patear muchos traseros de 
robot. Toma la decisión errónea y 



eres pasto del chatarre- 
ro. 


Todavía no sé de qué 
bando quiero ser. 

¿Hay alguna posibi- 
lidad de presenciar 
un careo? 

No hay problema. 

Aquí está el majete 
de Optimus Prime, el 
líder de los Maxi- 
mals: «Los Maximals y 
yo no tenemos más re- 
medio que detener a Me- 
gatron y a sus secuaces 
Predacons antes de que nos 
destruyan a todos. La liber- 
tad es un derecho de los se- 
res decentes. Para proteger 
ese bien tenemos que lim- 
piar la galaxia de estas 
malvadas criaturas. No 
será fácil, pero en este 
mundo no hay nada que lo 
sea.» 


Hombre... ¿Y qué hay del 
malvado colega Mega- 
tron? 

«Prosperar o morir, éste 
es el lema de vida de los 
Predacons, y hemos 
decidido prosperar a 
costa de llevar los Maxi- 
mals a la extinción. Ese tal Optimus 
Prime con cerebro de chimpancé 
cree que puede desafiar nuestro po- 
der, pero en cuanto hinque los dien- 
tes en su carne peluda se llevará lo 
que merece. No es más que un ro- 
bot, pero además... ¡también es mi 
almuerzo!» 


Ya sé quién quiero ser. 
Yo también. 


4. 


y 
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GHOST IN THE SHELL 


Made inJapan 





Género: Aventura/s/íoof *em up 
Editor: Sorty 
Fabricante: Exact 


Disponible: Mayo 


Vuelve la locura manga con la 
transferencia de la obra de Masa- 
mune Shirow, Ghost In The Shell, 
de las páginas del cómic a la pan- 
talla grande y a Playstation... Un 
momento; ¿manga? Duendes con 
ojos de cervatillo y bikinis de pa- 
pel de aluminio, monstruotes que 
atacan a niños de mechones pun- 
tiagudos de color lila, dibujos or- 
dinarios en las tardes de Tele 5... 


La prístina secuencia de vídeo de Ghost In The Shell está 
extraída directamente de su papaíto manga. Tope. 


Sí, sí. De acuerdo, el manga nunca 
ha igualado los niveles fijados por 
Akira hace ya tanto, pero como 
cualquier aficionado del «anime» 
confirmará, Ghost In The Shell es 
lo mejorcito en animación japone- 
sa que ha llegado a las pantallas 
en muchos años. 


Muy bien. Entonces, ¿de qué va? 

Se mantiene fiel al manga origi- 
nal, pero es más que un buen jue- 
go. Ghost In The Shell es un frené 


tico shoot ‘em up de aventura 
en tercera persona con estruc- 
tura de misiones en el que asu- 
mes el papel del agente secre- 
to de prominente barbilla Mo- 
toko Kusanagi. Al frente del 
destacado equipo de robopoli- 
cías aracnoides de la Oficina in- 
ternacional de Investigaciones... 

Un momento, ¿«robopollcías arac- 
noides»? 

Estooo, sí. Se traslada la cons- 
ciencia de cada agente a un fuchi- 
koma, un «mecanoide anticrimen 
de gran potencia» parecido a una 
arañita robótica gordinflona. 0 


sea, además del habitual abanico 
de cohetes y pistolas, también 
puedes campear por muros de 
cloacas, subir por los flancos de 
los silos de misiles y, en general, 
colgarte cabeza abajo de donde te 
apetezca. Bueno, pues dichas ar- 
maduras robot pueden ir de per- 
las para preservar la paz en el año 


Cada nivel empieza con instrucciones para la misión: qué volar, a quién volar y reconocimientos 
con rayos X de los peligros que acechan tras varias puertas y paredes. Muy práctico, sí señor. 








2029, pero también hay viles ame- 
nazas al acecho. Es decir, el Señor 
de las Marionetas. 

¿Y quién es él? 

Oh, pues tan sólo una Inteligencia 
Artificial creada por el Ministerio de 
Asuntos Exteriores que se ha harta- 
do de no ser más que el «Proyecto 
2501», que ha decidido pasar de 
ser un agente secreto doble y que 
busca un cuerpo huésped para ha- 
bitar el mundo real. 

O sea, cuestión de buscar y des- 
truir, ¿no? 

No, no es tan fácil. El caso es que el 
Señor de las Marionetas ha decidi- 
do que la persona con quien se 
quiere fusionar es el comandante 
Motoko Kusanagi, o sea, tú. 


Esto no sólo conlleva un conflicto 
directo entre tu Oficina Internacio- 
nal de Investigaciones y el sombrío 
Ministerio de Asuntos Exteriores, 
sino que cuestiona tu lealtad como 
agente del orden. Verás, en el 2029 
todos los humanos han sido trata- 
dos para que vivan en un entorno 
virtual. Lo que el Señor de las Ma- 
rionetas ofrece está sólo al alcance 
de unos pocos elegidos: la oportu- 
nidad de ser humanos de verdad y 
vivir fuera de la Red Electrónica. 

Suena profundo. Tanto como las 
explosiones; porque las hay, ¿no? 
(Suspiro) Sí, a montones. Con toda 
esa compleja trama, Ghost In The 
Shell se basa en 12 niveles de ac- 
ción de shoot ’em up estratégico, 
todos recompensados con una de 


n -31 ¡Extermina! Son los túneles, explosiones y la locura generalizada de la segunda misión de 
Ghost In Tho Shell. Usa la pantalla de radar Cabajo a la derechal para controlar las minas y detonar- 
las a voluntad. E41 Tu robobicho puede subirse a casi todas partes, incluso a esas grúas del fondo. 


n 1 Un enemigo final menos. 12-51 Más de la se- 
cuencia de vídeo. El comandante Kusanagi contro- 
la el iuchikoma sólo con su visor. C51 ¿Posibilida- 
des de sobrevivir a ese rayo? Mínimas. [71 El modo 
de visión nocmima. [81 Un hombre feliz. 


hasta 17 secuencias de vídeo 
extraídas directamente de la pelícu- 
la. Es un delirio total en el que usa- 
rás balas y misiles dirigidos Vulcan 
en abundancia mientras avanzas 
por las alcantarillas en modo de vi- 
sión nocturna, y registras grúas 
para aumentar tu energía. La estra- 
tegia viene dada por los omnipre- 
sentes enemigos finales: deberás 
ser experto en la táctica de colgarte 
del techo, y generoso a la hora de 
«regalar» granadas. Prueba prime- 
ro con las misiones de entrena- 
miento para irte acostumbrando. 

Suena la mar de bien. ¿Quién es el 
responsable? 

Los ingeniosos miembros de Exact, 
el equipo de desarrollo japonés que 
d\señó Jumping Flash. La distribu- 
ción de Ghost In The Shell en Esta- 
dos Unidos corrió a cargo de THQ, 
pero en Europa saldrá a través de 
Sony. 

¿Jumping Rash? 


Es un título de plataformas en 3-D 
que pone en juego un conejo mecá- 
nico llamado Robbít. Su secuela. 
Jumping Flash 2, consiguió un 8/10 
en PSMí, así que deberías acordar- 
te... 

Ejem. ¿Algo que añadir? 

Bueno, tiene una banda sonora de 
muerte. Un tecno excelente de la 
mano de Joey Beltram y Derrick 
May, delicias de percusión y bajo de 
Dave Angel, y más cosillas de CJ Blo- 
llan, The Advent y Mijk Van Dijk. 


Parece que Wlpeout 2097 tiene por 
fín un rival. 

En efecto, lo tiene. 
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II] WLS '98 presenta estadios 
auténticos y otros de fitcción. 
m Con cada nuevo juego de 
fútbol las perspectivas se 
vuelven más y más airíesga- 
das. Ésta de aquí es casi impo- 
sible para Jugar. ISf4l Las en- 
tradas pueden ser de lo más 
feroz. 191 Si te cansas del par- 
tido, siempre puedes dedicar- 
te a ver los árbitros asistentes 
correr de un lado a otro del 
campo, m Cuando tienes que 
hacer un lanzamiento a balón 
parado aparece una indica- 
ción la mar de útil. 




Género Simulador de fútbol 

Editor Proeln 

Fabricante Silicon Dreams 
Disponible Abril 



Tras estrenarse sin 
pena ni gloria con 

V ios títulos deftjt- 
bol Soccer *97 
yOlympic 
Soccer, Sili- 
com Dreams 
está a punto 
de desafiar a 


los líderes del género. Actúa Soccer 
2 y FIFA *98. Hablamos con Robert 
Palfreman, productor de World Lea- 
gue Soccer '98, para averiguar por 
qué piensa que este juego puede 
convertirse en «el próximo bomba- 
zo». 

Describe el juego en 100 palabras 

Es un simulador de fútbol arcade de 
ritmo rápido y con el énfasis puesto 
tanto en la jugabilidad como en los 
gráficos. El juego Incluye más de 
190 equipos de 10 ligas diferentes, 
que cubren los escenarios futbolís- 


ticos más importantes del mundo, y 
la posibilidad de jugar toda una va- 
riedad de Ligas, Copas y Campeo- 
natos. SI a esto añadimos la captu- 
ra del movimiento de Les Ferdinand 
y la experiencia del equipo de pro- 
ducción, tenemos en World League 
Soccer a todo un campeón. 

¿Qué será lo mejor del juego? 

Su jugabilidad y flexibilidad te per- 
miten practicar cualquier estilo, y la 
curva de aprendizaje está pensada 
para que puedan disfrutar jugado- 
res de todos los niveles. 


¿Qué equipos estarán representa- 
dos? 

Podría enumerar los 194, pero bas- 
te decir que el juego incluye las li- 
gas de Inglaterra, Escocia, Alema- 
nia, Italia, Japón, Estados Unidos y 
Holanda. También hay una liga del 
«Resto de los mejores» que Incluye 
los demás equipos sobresalientes 
del panorama mundial. 

El mercado está viviendo un autén- 
tico diluvio de juegos de fútbol 
¿Qué es lo que destacará a WLS? 
Hemos apostado más por su juga- 


Caduca el 30/04/98 
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bllidad y calidad gráfica que por 
concentramos sólo en flashes gráfi 
eos. Aprendimos mucho de nues- 
tras experiencias anterio 
res, Soccer’97 y Olym 
picSoccer, y creemos 
haber conseguido el 
equilibrio adecuado 
para WLS ’gS. 
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¿Alguna innovación 
técnica digna de 
mención? 

En lo referente a gráfi- 
cos, los estadios se han di- 
señado con mayor realismo que en 
juegos anteriores: hemos utilizado 
hasta 1.800 polígonos sólo para 
ellos. WLS contiene cerca de 10.000 
polígonos en total y discurre a unas 
50 imágenes por segundo, incluso 
con efectos especiales como nieve, 
lluvia, niebla... En cuanto a la lógica 
del juego, el editor de formación 
ofrece libertad total en la selección 
del equipo. Además, la inteligen- 
cia artificial utiliza cálculos avan- 



zados para predecir 
las posiciones futu- 
ras del balón, aun 
cuando posee 
, mayor movilidad 
’ que en otros jue- 
gos, a lo que hay 
que añadir el des- 
pliegue inteligente 
del equipo adversario 
controlado por el 
ordenador. 

¿Qué es lo que más te gusta del 
juego? 

Lo bonito de WLS es esa sensación 
que tienes de que no parece un jue- 
go. Refleja muy bien el despliegue 
en el campo de un equipo de ver- 
dad: el método sólido, calculado de 
la defensa, la aparición incisiva e 
instantánea de los centrocampistas 
y la potencia única de los delante- 


ros, La fluidez de movimiento es lo 
que hace del fútbol un arte y no una 
ciencia. WLS recoge esta idea. 

¿Cuál es el pedlgrf del equipo? 

WLS *98 lo produce el equipo res- 
ponsable de FeverPitch, Oíympic 
Soccery Soccer "97. Todo el equipo 
cuenta con una gran experiencia en 
el uso y la programación de juegos 
de fútbol. Y encima todos son abso- 
lutos fans de fútbol. 

¿Porqué podifa Interesar a nadie 
este juego? 

Porque todavía no hay un juego de 
fútbol definitivo en Playstation. 


Cuéntanos algo sobre 
el juego que no hayas 
contado a nadie. 

Lara Croft es una corredo- 
ra nudista oculta... 


II] Los efectos de luz a tiem- 
po real proyectan sombras a 
medida que lc»s Jugadores 
corren hacia adelante o 
atrás. 121 Algunas entradas 
te desplomarán; de otras 
puedes salvarte con un tras- 
piés. 131 Ah, resprii de Can- 
tona. m Un saque de ban- 
da. 151 Los estadios proyec- 
tan sombras desconcertan- 
tes sobre el campo de Juego. 
161 Los fallos del portero son 
muy realistas... 
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El coche apenas va en línea recta durante el trayecto. Las maniobras en 
Cofín McRae son espléndidas incluso en la versión no acabada. Básica- 
mente, apuntas el coche en cualquier dirección y ¡pisas el acelerador a 
fondo! 




Género 

Simulador de rally 

Editor 

Proein 

Fabricante 

Codemasters 


Disponible Junio 


Con el soberbio TOCA T ouring Cars, 
Codemasters demostró en su mo- 
mento que era capaz de producir 
un título de carreras de alta cali- 
dad. Ahora este fabricante británico 
se ha propuesto desbancar al juego 
PSX de carreras más vendido de to- 
dos los tiempos: V-Rally. Hemos 
entrevistado al productor Guy Wil- 
dey para conocer los detalles de 
tan ambidosa tarea. 

Describe el juego en 50 palabras 

Colín McRae Rally hace honor a la 
excelente reputación de Codemas- 
ters en cuanto al realismo de sus 
juegos de carreras para Playstation 


y PC, y está llamado a convertirse 
en el más, impactante y jugable de 
los títulos de este género cuando 
se lance este verano. El motor del 
juego, que exhibe unos estupendos 
gráficos en 3-D, es una versión me- 
jorada del creado para TOCA Tou- 
ríng CarChampionship, el título de 
carreras más vendido. Unas cuan- 
tas modificaciones han hecho posi- 
ble la recreación de las marchas y la 
maniobrabilidad propia de los co- 
ches de carreras, lo que facilita que 
los gráficos sean superiores a los 
de su predecesor. Como en TOCA, 
Colín McRae reproduce en su totali- 
dad la mecánica y maniobrabilidad 
de coches de carreras muy famo- 
sos, incluido el Subaru Impreza 555 
de McRae. 

Hace falta valor para retar a V-Rally. 
¿En qué aspectos notarán la mejora 



¿Qué sería de los simuladores de carreras sí no pusieran a los 
jugadores en apuros con unas cuantas etapas nevaditas? Tam- 
bién aquí el realismo es de miedo: te lo ponen bien difícil. Más 
te vale no salirte de la pista. 




II ] La geografía de Córcega proporciona unas vistas y una con- 
ducción espectaculares. 121 Para hacer frente a los efectos de 
luz extra que se necesitan en las etapas nocturnas, cada coche 
se compone de 450 polígonos. 191 La flora es demasiado real 
para nuestro gusto: no veas la que se arma cuando te empotras 
contra un árbol. 141 Puede que Cofín McRae ttafíy se convierta 
en uno de los simuladores más atractivos hasta la fecha. 



los usuarios de Playstation? 
V-Rallyes, a todas luces, el objetivo 
a batir. De todos modos, Codemas- 
ters nunca sacará ai mercado un tí- 
tulo a menos que esté segura de 
ocupar plaza entre los cinco mejo- 
res. Tenemos la certeza de que po- 
demos igualar, si no superar, el éxi- 
to de V-Rally. Los juegos de Code- 
masters siempre han tenido fama 
de proporcionar una jugabilidad ex- 
celente, y Colín McRae continuará 
con esta tradición. 



¿Y qué puedes decimos de las pis- 
tas? 


Para conseguir un equilibrio correc- 
to entre autenticidad y jugabilidad, 
los trazados de las 48 etapas del 
rally se están diseñando uno por 
uno con el propósito de optimizar la 
experiencia de juego. Cuando el ju- 
gador ha alcanzado el límite de con- 
trol del coche de carreras, vive las 
etapas con auténtica excitación. 

¿Alguna innovación técnica digna 
de mención? 

Hemos logrado que el juego cuente 



con efectos gráficos de alta resolu- 
ción. Este aspecto confiere a Colín 
McRae una calidad excepcional 
tanto en los gráficos en 3-D del en- 
torno como en la sensación de gran 
velocidad. Los jugadores dependen 
de su copiloto en muchos casos, 
que es quien avisa de las curvas y 
giros que surgen a lo largo de la ca- 
rrera. 

¿Cuál es el pedigrf de los programa- 
dores? 

Colín McRae Rally cuenta con 26 
programadores que trabajan duro 


en el proyecto. Es la culminación de 
un intenso programa de l+D cuya 
meta consistía en crear la experien- 
cia PSX más fiel a los rallies auténti- 
cos. La mayoría de los miembros 
del equipo ya sabían de qué iba la 
cosa, porque estuvieron implicados 
en la creación de TOCA. 





¿Por qué podría interesar a alguien 
este juego? 

No encontraréis en ningún juego de 
estas características el subidón de 
adrenalina que proporciona un rally 
de verdad. Colín McRae lo ha repro- 
ducido con un realismo sorpren- 
dente. Cuando esté disponible, se 
convertirá en el modelo a seguir. 

¿Qué será lo mejor del juego? 

El realismo en la maniobrabilidad 
del coche. Para conseguirlo hemos 
empleado datos de telemetría del 
fabricante. 

Cuéntanos un secreto que no hayas 
contado a nadie 

Las instrucciones de la escuela de 
rally las proporciona el mismísimo 
McRae. 


De momento sólo contamos con esta perspectiva exterior, pero Codemasters calcula que dispon- 
drá de seis o siete distintas en la versión final, incluidas una interior y otra desde el capó. 
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MENIN BLACK , 

De películas, juegos y videos 




cuantas preguntas a la dirección de 
correo electrónico del Agente Se- 
creto Gary Priest, el veterano dise- 
ñador de Men in Black, en la sede 
subterránea de GIgawatt.. 

Describe Men in Black en loo 
palabras 

Men in Black: The Game es un jue- 
go de acción/aventura en tercera 


Género Acción/Aventura 

Editor Arcadia 

Fabricante Gigawatt 
Disponible Abril 


„.Y antes de que digas nada, sí, han 
aparecido imágenes de Men in 
Black, de Arcadla, en todas las pu- 
blicaciones de juegos, pero —ya 
puedes proclamarlo a los cuatro 
vientos— eran de PC Las que ves 
en estas dos páginas son imágenes 
exclusivas del juego para Playsta- 
tion, que estará entre nosotros a fi- 
nales de abril. Para saber toda la 
verdad acerca del más extraterres- 
tre de los excesos, enviamos unas 


El minucioso mapa de texturas realizado con Will Smith y 
Tommy Lee Jones convierte a Men in Blada The Game en un 
juego muy fiel al original desde el punto de vista gráfico. Les 
acompaña también «Mfoman In Black», el personaje encamado 
por Linda Rorentino en la secuencia final de la película. 




persona, interactivo, basado en la 
película Men in Black. El juego com- 
bina los mejores elementos de una 
aventura gráfica —como la resolu- 
ción de un puzzle o la exploración— 
con el ritmo rápido y los combates 
de un juego de lucha. Además, Men 
in Black proporciona una sensación 
cinematográfica. La iluminación, los 
meticulosos escenarios, los perso- 
najes en 3-D y la banda sonora con- 
tribuyen a recrear una experiencia 
de juego en la que el estado de áni- 
mo y la tensión son elementos tan- 
gibles. 


Suena bien. ¿Alguna Innovación 
técnica digna de mención? 

El motor de juego de Men in Black 
es capaz de manejar el tipo de esce- 
narios detalladísimos que los juga- 
dores esperan encontrar en una 
aventura gráfica sin perder vigor 
para soportar combates. 

El realismo de los personajes lo he- 
mos conseguido con un método 
propio de trazado que nos permite 
desmontar la malla del modelo para 
luego cubrirlo con una textura foto- 
gráfica nueva. Las texturas de los 
rostros se basan en imágenes de la 










cara de los actores, fotografiadas 
desde diferentes ángulos y luego 
modificadas para adaptarlas a la 
estructura de la cabeza. 

¿Qué grado de fidelidad tiene el 
Juego respecto a la trama de la pelí> 
cula? 

Sigue las pautas de la película, so- 
bre todo en el aspecto, la manera 
de ser y el sentido del humor de los 
protagonistas. Sin embargo, el jue- 
go tiene un argumento distinto. 

Es una aventura nueva para los 
agentes MiB, que se encuentran 
ahora ante nuevos retos y obstácu- 
los. 

¿En qué se diferencia de la versión 
para PC? 

La diferencia más importante es la 
introducción de más villanos. Aun- 
que la versión para PC está plagada 
de malos, la versión para Playsta- 
tion tiene todavía más. El ritmo es 
un poco más rápido, con más ele- 
mentos de acción. También hemos 
añadido nuevos efectos gracias a 
las capacidades gráficas de Plays- 
tation. 



¿Qué será lo mejor del juego? 

En tu papel de agente MiB tendrás 
la oportunidad de batirte con un te- 
rrible bicho alien igual que los que 
aparecen en la película. El bicho 
ataca de mil maneras y tendrás que 
conocer muy bien tus armas y tus 
capacidades para esquivarlo si no 
quieres acabar hecho picadillo. 

¿Cuál es el pedlgrf del equipo? 

Nuestros programadores posee una 
gran experiencia. Contamos con 
profesionales que han trabajado 


para Sega, Virgin Interactive, Inter- 
play y Digital Domain. 

¿Qué juegos han influido en Men in 
Black? 

Alone in the Dark, Resident Evil, 
Bioforge y Ecstatica. 

¿Qué les pareció el juego a Will 
Smith y Tommy Lee jones? 

Ambos contemplaron el aspecto 
de sus personajes y se 
mostraron satisfechos con 
el resultado. 



Cuéntanos algo sobre 
el juego que no hayas 
contado a nadie 

Todo el mundo conoce a la perfec- 
ción Men in Black, así que 
me temo que no hay secre- 
to que valga. 



El Agente K sale a la caza 
de bichos. Con semejante 
pistolete, su don especial 
para abrir puertas y el 
cambio de chdndal de ba- 
loncesto por ese traje a 
medida, la suerte no debe- 
lia faltarle. 



Aprende a 


a maníputar 
imágenes 


manilas 
hes rápitl 


Incluye un programa 
completo de dibujo 
y demos de software 
antivirus y juegos. 


móoe 


Battiezone 


PARA ESTAR EN UNEA 
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n 1 Messiah ofrece un mundo en 3-0 de li- 
bertad total. [21 El Mesías en cuestión es un 
angelical querubín, valga la redundancia. [8, 
41 El movimiento será muy realista. [51 Pue- 
de saltar, volar y dar pasitos, m Los enemi- 
gos proliferan. 
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El retorno 



Género Shoot'emup 
Editor Virgin 

Fabricante Shiny Entertainment 



Disponible N/D 


PSM echó un vistazo a Messiah (go- 
zoso, a fe nuestra) en una fería ce- 
lebrada hace unos meses. En su 
momento nos pareció imponente y, 
como nos cuenta Simón Cox de 
Shiny Entertainment, aún será 
mejor. 


Describe el juego en 
100 palabras 
Se trata de un shoot ’em 
up en tercera persona 
distinto a todo lo que ha- 
yas podido ver hasta ahora, tanto 
en jugabilidad como en tecnología. 
El protagonista es un querubín, un 
angelito rechoncho que han envia- 
do a la Tierra para arreglar los en- 
tuertos que ha provocado el mismí- 
simo demonio. Las ciudades están 
repletas de sinvergüenzas, todo el 
mundo es un peligro armado hasta 
los dientes, y tu arsenal es nulo. Sin 
embargo, puedes introducirte en 
las almas de cualquier personaje 
del juego para utilizar su cuerpo 
como armadura o como camuflaje 
y abandonarlo cuando no lo 
necesites. 


¿Qué títulos han influido en la crea- 
ción de este juego? 

El equipo de programación está 
loco por los títulos de acción como 
MDK y Quake, así que se pueden 
comprobar elementos de esos jue- 
gos en Messiah. Pero también les 
gustan los juegos propios de con- 
sola (desde Mario 64 hasta Tomb 
Raidery G-PoHce). La influencia 
más clara, no obstante, llega de la 
mano de Mike Damien (diseñador 
de niveles) y Darran Hurlbut (artista 
jefe), y su imaginación retorcida. 

¿Por qué será mejor que cualquier 
otro título de este género? 
Dispondrá de unos gráficos un mi- 
llón de veces mejores, escenarios 
detalladísimos y movimientos más 
realistas. La Inteligencia artificial 
contará con «red neural» (que pro- 
porciona a los personajes tanto ce- 
rebro como musculatura). Los nive- 
les son los mejores que hayas visto 
en un título en 3-D que sea mínima- 
mente parecido: cada nivel tiene 
más de un kilómetro cuadrado de 
superficie, y hay nada menos 
que 16. 

¿Alguna innovación técnica digna 
de mención? 

Sí, deformación y teselado en tiem- 
po real (RT-DAT). Es un nuevo méto- 


do para la generación de gráficos 
que permite crear personajes con 
curvas reales, en lugar de con polí- 
gonos cuadrados, y con una canti- 
dad de detalles increíble. La media 
de los personajes de Messiah se ha 
diseñado con 350 veces más polí- 
gonos que los que poseen la mayo- 
ría de personajes de otros juegos. 
También contamos con una ilumi- 
nación volumétrica adecuada que 
efectúa sombras reales y permite 
alumbrar a los personajes de mane- 
ra parcial. Por ejemplo, un persona- 
je se oculta entre las sombras, pero 
lo has localizado porque le da la luz 
en los pies. 


¿Por qué podría interesar a nadie 
este juego? 

Porque traslada la Playstation a un 
plano gráfico completamente nue- 
vo y proporciona un amblentazo tan 
enorme y detallado que puede dis- 
frutarlo toda la familia. 

En serlo, representa el mayor avan- 
ce tecnológico en gráficos desde 
que las 2-D pasaron a 3-D. Messiah 
utiliza un concepto muy simple: el 
software no cesa de agregar y elimi- 
nar detalles de acuerdo con lo que 
sucede en el juego, de modo que tu 
Playstation funciona 
siempre al 100% de 
su capacidad. 





CAPCOM 
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Si nunca segundas partes fueron buenas, ¿qué se puede esperar de una tercera? 

En principio, diríamos que poca cosa, pero EA parece dispuesta a darle la vuelta a la tortilla... 





111 Esto es Hometoiiim, un trazado tranquilo. 12, 31 Y aquí 
tienes la excusa perfecta para seguir los pasos de Thel- 
ma y Loulse. 


tendal de la consola gris. Andretti 
Racing, sin ser del todo malo, no 
permitía una valoración superior al 
bien justito. Lo mismo sucedió con 
la serie de simuladores de conduc- 
ción Need For Speed, cuya primera 
parte calificamos de correcta y cuya 
secuela no dejaba de ser más de lo 
mismo, pero con bastante menos 
gracia. 

Y llega la pregunta del millón: 
¿Por qué se enzarza EA en la crea- 
ción de una tercera entrega de la 
serie? ¿Por qué no opta por un giro 


de 1 80° cuando títulos como F1, 
Porsche Challenge o V-Rally ofrecen 
tanta calidad y se erigen en barrera 
casi infranqueable? La réplica sólo 
la poseen los propios creadores, 
pero en PSM estamos convencidos 
de que EA tiene razones de peso, y 
una de ellas responde probable- 
mente a la estrategia comercial. Al 
fin y al cabo, Need For Speed conti- 
núan siendo tres palabras reconoci- 
bles en el marco del entretenimien- 


to, muc^hacho. CZl La 
pasma cuenta con todo 
tipo de vehículos, y a 
montón. Estás avisado. 


B lectronic Arts es célebre 
por sus simuladores de- 
portivos. Su dominio en 
este terreno está más que 
probado: todos han oído 
hablar de la saga FIFA o de la mítica 
serie de Juegos de baloncesto NBA 
Uve, del apasionante repertorio de 
hockey NHL o de la irregular colec- 
ción de juegos de golf PCA Toar. EA 
conoce al dedillo todo deporte en 
que balón o pelota están enjuego, 
y si bien otras compañías han reba- 
sado sus marcas en algún momento 
(Konami con ISS Pro, Sony con Total 
NBA 96 o Actúa con Aaua Colf 2, 
por ejemplo), su relevancia nunca 
se ha cuestionado. 

Sin embargo, no podemos decir 
lo mismo en lo que se refiere a jue- 
gos sobre ruedas, exceptuando el 
notable Moto Racer. Road Rash fue 
una conversión del clásico de los 
1 6 bits que no aprovechaba el po- 



■ EDITOR 

■ FABRICANTE 

■ DISPONIBLE 


Electro nic Arts ■ORIGEN Canadá 

Electronic Arts ■GÉNERO Simulador de carreras 

Abril ■JUGADORES Uno o dos 


[11 B F355, por todos lados... 1*1 ...la última de las maravillas de la 
casa Mercedes... ISl ...y el incombustible Countach, todos en NFS #lf. 
¿Qué más se puede pedir? I#1 ¿Este pedazo de animal, por ejemplo? 


L,¿3MaOr^CHtNl COUNlCaCH 





^jacusp^ xjí=^-is 


primera de las opciones 
que presenta NFS III es la 
elección entre varios idiomas 
entre ellos el español 



to consolero. Otra de las razones 
que barajamos es el hecho de que 
dos trabajos previos ahorran es- 
fuerzos en el diseño de un tercero. 

El proceso de creación no es tan fa- 
tigoso y complejo como lo es em- 
pezar desde cero y, con unas cuan- 
tas innovaciones, el resultado es, 
como mínimo, aceptable. Es proba- 
ble que este argumento fuese el 
que llevó a EA a probar suerte con 
Need ForSpeed II. Lo conseguido no 
satisfizo las expectativas. ¿A la ter- 
cera va la vencida? 

En PSM 1 5, Clive Downie nos 
comentaba que esta nueva entrega 
de la saga era un paso adelante en 
los juegos de carreras para Playsta- 
tion. La afirmación es difícil de rati- 
ficar ante una versión Inacabada, 
pero lo cierto es que la tercera par- 
te de NFS mejora en gran medida lo 
que lograron sus antecesores. 

Need For Speed III perfecciona el 
menú de opciones y la conducción. 

Si las entregas anteriores producían 
la sensación de circular a varios 
centímetros del suelo, con NFS III 
pisaremos el firme de verdad. El 
comportamiento de los vehículos 
es mucho más realista y los aspec- 
tos gráficos se han renovado por 
completo: los escenarios cuentan 
con mayor número de detalles, lo 
que enriquece el título de manera 
sorprendente. 

La primera de las opciones que 
presenta NFS ///, y esto siempre es 
noticia, es la elección entre varios 
idiomas, entre ellos el español. Pue- 
de que creas que no es algo tan 
trascendental en un juego de estas 
características, pero ya nos lo dirás 
cuando te adentres en el apartado 
de opciones y una voz en perfecto 
castellano te explique las caracte- 
rísticas de cada carrera. Menudo ali- 
vio. 

Podemos escoger luego entre 
uno o dos jugadores que corren a la 
vez. Si nuestra opción es individual, 
podremos participar en cinco mo- 


dalidades de carrera. La carrera 
simple te enfrenta a ocho corredo- 
res con el propósito de conseguir 
uno de los mejores diez tiempos 
del circuito. Se trata casi de un 
modo de práctica, pero puedes par- 
ticipar con un colega, cuentas con 
resultados finales y con la posibili- 
dad de guardar los resultados. 

Una de las opciones más diverti- 
das es la de persecución: deberás 
escapar del acoso de la policía, que 
movilizará a sus efectivos para de- 
tenerte y sancionarte. Los comenta- 
rios en castellano crean un buen 
ambiente, trepidante, intenso y ori- 
ginal. Y volvemos a encontrarnos 
con la posibilidad de jugar con un 
amigo. 

En el clásico torneo, en el que 
debemos sumar victorias y puntos, 
la innovación llega de la mano de la 
opción para dos jugadores simultá- 
neos. Y en el modo denominado «a 
muerte» (el típico deathtnatch), los 
vehículos están preparados para al- 
canzar, contigo o con otro compa- 
ñero, velocidad máxima, y por má- 
xima entendemos 300 km/h. 

En el modo de práaica, una voz 
te indicará cuándo girar a derecha o 
izquierda o dónde salvar los baches 
del camino, al tiempo que ves re- 
producida la información mediante 
iconos en pantalla. Al inicio de la 
segunda vuelta se activará el coche 
fantasma, que marcará los tiempos 
de la carrera anterior. En esta oca- 


sión, sin embargo, estás solo ante 
el peligro. NFS III pone ocho pistas 
a tu disposición, aunque los progra- 
madores nos prometen 1 0. Todas 
están inspiradas en carreteras au- 
ténticas, y nos someterán a distin- 
tos fenómenos meteorológicos y 
franjas horarias. Las pistas que he- 
mos podido ver poseen una longi- 
tud que augura muchas horas de 
juego. 

Además de los bólidos de siem- 
pre, como el Chevrolet Corvette, el 
Lamborghini Countach o el Diablo, 
la galería de NFS III incorpora tres 
nuevos prototipos: el Mercedes 
CLK-CTR, el Jaguar XJR-1 5 y el espe- 
rado Ferrari 550 Maranello. Es la 
primera vez que se concede a un 
juego la licencia de este vehículo 
italiano, asi que, si eres un mitóma- 
no, estás de suerte. Y, para comple- 
tar el título, dispones de varios án- 
gulos de cámara, información cons- 
tante sobre los vehículos y dos ni- 
veles de dificultad (arcade y simula- 
ción). 

EA Canadá ha creado un progra- 
ma claramente mejor que sus ante- 
cesores. Otro asunto es si podrá 
competir con juegos ya consagra- 
dos, o con Cran Turismo, un título 
de inminente aparición que ya 
cuenta con reputación previa de ser 
el mejor del género para PSX. La ba- 
talla está servida. Pronto co 
noceremos su desenlace. 


Eli B futuro en tus 
manos. 1*1 Los vecto- 
res, o sea, el esquele- 
to de los prototipos. 
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PrePlay 


Resident Evil 2 


Por GSOS múñelos hay toda suerte de blChoS nOCtámbuloS. Búhos, murciélagos, los asiduos ai bar 

de la esquina... o los zombis carnívoros, por ejemplo, ¿qué, con cuál te quedas? 







vivientes, policías zombis, hasta 
científicos. Algunos incluso escu- 
pen saliva venenosa. Y, para colmo 
de males, te encontrarás con el te- 
rrible «lamedor»: un lengüetazo 
suyo y estás acabado. 


■ Podrás partir un zombi por la mi- 
tad de un solo tiro. Pero no vayas a 
creer que te has librado de él. Te 
quedarás boquiabierto cuando veas 
sus piernas caminando hacia ti 
mientras su tronco se te acerca rep- 
tando por el suelo. 


■ Referencias a películas. Hay canti- 
dad de guiños cinematográficos en 
Resident Evil 2. Reconocerás esce- 
nas de Alien, La guerra de las gala- 
xias, Tiburón... En un momento 
dado aparece un caimán de propor- 
ciones cósmicas, y para aniquilarlo 
tendrás que esperar a la bombona 
de gas... Bueno, de momento ya 
está bien. 


■ Es oficial: Resident Evil 2 asusta 
más que el primero. En la entrega 
anterior recorrías los pasillos por 


Esto parece ApocaSypse now. En la primera entrega sólo to- 
pabas con zombis macho por los pasillos. Ahora encontrarás 
mujeres, policías e incluso científicos zombis. Uf... 


Eli Ahora, cuando descargas tus pistolones sobre esos asquerosos zombis, puedes partirlos en 
dos de un tiro. ¡Pero sus piernas siguen caminando y su tronco se arrastra por los suelos! 121 
Cuidado con esos brazos que se empeñan en atraparte por las ventanas. E31 Carnicería en las ca- 
lles. Hasta los polis se han pirado. 


ÚLTIMA HORA. Cosas que de- 
bes saber acerca de Resident 
Evil 2: 


• Hay más zombis que 
nunca, están por todas 
partes. Muertos y muertas 


D a secuela de Resident Evil 
está al caer. Y considera- 
mos nuestra obligación 
informar de sus buenas 
nuevas a los más sedien- 
tos de plasma. No obstante, seño- 
ras y señores, distinguido público, 
presten atención, porque Resident 
Evil 2 no sólo está llamado a ser 
el título más aterrador de la histo- 
ria de los videojuegos, sino que 
también estará calificado para 
mayores de 1 8 años... 


■ EDITOR 


Japón 


Virgin ■ ORIGEN 

■ FABRICANTE Capcom ■GÉNEROS Aventuras en 3-D 

■ DISPONIBLE Mayo ■JUGADORES Uno 





para resolver ciertos puzzles, como 
unas llaves que han caído en una 
alcantarilla. 

• Ojo con el personaje estilo Termi- 
nator, un individuo a lo Schwarze* 
negger que destroza paredes como 
si fueran de papel y que por lo ge- 
neral es un bestia sin escrúpulos. Y 
justo cuando crees que te lo has 
cargado... 



donde ya habías pasado sin pe- 
ligro de que nadie te molestara 
otra vez. Ahora la cosa no es 
tan fácil: brazos que te 
agarran por las venta- 
nas, pajarracos que 
te atacan en pica- 
do... En fin, hasta 
aqui podemos leer. 

■ Armas. Más gran- 
des y mejores. Tie- 
nes a tu disposición 
un atroz arsenal para 
borrar al monstruoso 
enemigo de la faz de la 
tierra. A ver qué te pa- 
recen. No dejes de pro- 
bar el lanzallamas, la Mag- 
num, el Uzi, la pistola y la ba- 
llesta. Además, a lo largo del 
juego podrás recoger extras 
que aumentan la potencia y 
precisión de tus armas. Ah, y 
los de Capcom se han sa- 
cado de la manga un arte- 
facto que dispara unas 
^ descargas de electricidad 
encantadoras. 


■ Resident Evil 2 ocupa dos CD, uno 
para León y otro para Claire (Claire 
es la hermana de Chris, uno de los 
héroes de la primera entrega). Cada 
disco muestra secuencias de vídeo 
distintas, desde las perspectivas de 
cada personaje, y la trama cambia 
en función de quién hayas escogi- 
do. Hay un momento, cuando eres 
Claire, en el que intercambias pape- 
les con una niña súper ágil que te 
conseguirá elementos necesarios 


- Resident Evil 2 saldrá a la venta el 
mismo día en todos los países euro- 
peos, y los ibéricos contaremos con 
los textos traducidos al castellano. 
Por fin podremos dejar que se pu- 
dra aquella cutrez de diccionario 
que regalaban con el primer fascí- 
culo de «Aprenda inglés en 1 5 días 
mientras hace ganchillo re- 
pantingado en la mecedora 
de su abuela». Qué alivio. 




Capcom 


ste gigante del software es uno de los nombres legendarios de la historia de los wideoiue- 
■ ^ nos. Su exneriencia y su influencia en este sector no pasan desapercibidos. Capcom se fun- 
■B dó en 1985, y su legado comprende desde los mercados de 8 y 16 bits hasta el mundo de 
consolas de última generaciún. Tilulos como Mega Man y Street Fighter se han conuemdo a muln- 
tud de plataformas, y este últtmo continúa siendo una de las series más populares entre el publico. 
Street Fighter Alpha mamó la entrada de su filial yanqui en el mercado de los 32 bits y ha conse- 
guido ser todo un éxito. Pero Resl~ 
dent EwU es, sin duda alguna, el tí- 
tulo más prestigioso de Capcom en 
la actualidad. Este festival del ho- 
rror se ha constituido en un hito 
del entretenimiento electrónico y 
su secuela es uno de los títulos 
más esperados del año. 
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PrePlay 


Medievil 



Fiambres campando a sus anchas, difuntos por la calle como Pedro por su casa... Pero ¿esto qué es? 

Ya no le dejan a uno descansar ni en la tUmba 




H edievil no es comparable 
con nada de lo que se ha 
visto en la consola gris. 

Lo único convencional es 
el género: aventuras en 
3-D. A partir de ahí empieza lo iné- 
dito. Protagonista: un esqueleto vi- 
viente. Acción: matar muertos. Pro- 
pósito: llegar al final de cada panta- 
lla sin que te maten (pese a formar 
ya parte del mundo de los difun- 
tos). Peculiaridades: si te matan 
una vez. te quedan otras dos vidas. 

Nada más ver la primera se- 
cuencia de vídeo se dibujan en tu 
mente dos palabras en mayúscula: 
TIM BURTON. No es para menos: el 
protagonista de Medievil se parece 
más de lo que el azar permite a la 
estrella principal de Pesadilla Antes 
de Navidad, la primera película que 
se creó íntegramente por ordena- 
dor. 

La historia: hace mucho, mucho 
tiempo, existió un hechicero llama- 
do Zarok que pretendía hacerse con 
la soberanía de un reino. Primero lo 
intentó por la fuerza, mediante una 
batalla que perdió. Muchos valien- 
tes murieron bajo las flechas del 
ejército de Zarok, no fue una victo- 
ria fácil. El primero en caer fue el 




ilustre Sir Daniel Fortesque, nuestro 
héroe. 

Tras la derrota, el hechicero se 
encerró en su siniestro castillo para 
dedicarse al estudio profundo de 
las artes arcanas. Hasta que encon- 
tró lo que buscaba en un viejo li- 
bro: un encantamiento que permitía 
dominar la voluntad humana. En- 
tonces descendió al pueblo más 
próximo y, con su magia, absorbió 
las almas de aquellos inocentes, 
convirtíéndolos en poco más que 
muertos vivientes; y continuó reclu- 
tando soldados en el cementerio. 
Los ataúdes emergieron de la tierra 
y los no-muertos volvieron a ver, 
sin ojos, la oscura luz de las estre- 
llas... 

Sin embargo, uno de aquellos 
difuntos tenía un problema muy 
personal con Zarok: Sir Daniel For- 


tesque. Ni siquiera el más ancestral 
de los encantamientos podría co- 
rromper la virtud y la valentía de 
tan colosal caballero. Tu personaje. 

El señor Fortesque está com- 
puesto por unos 400 polígonos, y 
la cantidad de movimientos que es 
capaz de hacer te dejará boquia- 
bierto. Tendrás que conducirlo a lo 
largo de más de 30 niveles, mode- 
lados por completo en 3-D, hasta 
dar con el malo malísimo. Los esce- 

Debes «salvar 1as 
almas» de más de 
50 tipos de enemigos 
distintos, sin contar 
los jefes de final de 

pantal 1 a 



■ EDITOR Sony ■ ORIGEN Gran Bretaña 

■ FABRICANTE Millennium Software ■GÉNERO Aventuras en 3-D 

■ DISPONIBLE N/D ■JUGADORES Uno 





Cl 1 Verlo para creerlo. 
Menudos efectos de luz a 
tiempo real. C21 Resurrec- 
ción. CSl Amenaza lluvia... 
Mejor vamos a cubierto. 

CAI Fortesque pelando pata- 
tas con la espada. C51 En 
esta situación, mejor me pi- 
llo la ballesta. Idl Lo dicho, 
ya empieza a diluviar y no- 
sotros a la intemperie. 


narios gozan de una calidad de de- 
talles indescriptible. Las bruscas 
variaciones del terreno son sólo 
comparables a las de Crash 2, 
como los fantásticos efectos de luz 
a tiempo real. 

Si te pareció amplio el abanico 
de escenarios de Tomb Raider 2, 
con Medievil te va a dar un paro car- 
díaco: un cementerio cuyos difun- 
tos emergen de la tierra como si 
fueran ficus, un barco dirigido por 
esqueletos piratas que surca los 
cielos, un laberíntico nido de ara- 
ñas gigantes y larvas asesinas, un 
pueblo atestado de entes poseídos, 
un asilo en el que sólo habitan 
zombis ancianos... 

Para defenderte comienzas em- 
puñando una simple espada; la arti- 
llería pesada tendrás que agenciár- 
tela por ahí. Si rompes las cajas, co- 
fres y ataúdes cerrados que se ocul- 
tan por las pantallas, encontrarás 
Juguetes como el súper mazo de 
madera, capaz de hacer temblar la 
tierra cuando asestas un golpe con- 
tra el suelo; una ballesta con fle- 
chas Infinitas, hachas, lanzas, da- 
gas... 

Cada nivel te enfrenta con va- 
rios puzzles. A veces es necesario 
resolver un determinado rompeca- 
bezas para seguir adelante, pero 
hay otros cuya resolución es opcio- 
nal. La mayoría de las armas, por 
ejemplo, están escondidas o son 
aparentemente inaccesibles. Casi 
todos los niveles pueden superarse 
con cualquier arma, así que 
eres libre de pasar un buen 
número de pantallas con la 
misma espada, sin necesi- 
dad de emplear un cachiva- 
che determinado para supe- 
rar un área. Ésta es una de 
las características que más 
nos han gustado de 
Medievil, la libertad no sólo 
de movimiento sino también 
de acción: permite superar 


un nivel con armas distintas (y el 
éxito dependerá de tu defensa), o 
buscar una ruta alternativa más 
sencilla (porque la que sigues nor- 
malmente es insuperable con un 
arma cuerpo a cuerpo). Es una lista 
interminable de elementos que de- 
sembocan en algo de lo que Play- 
station carecía: acción no lineal. 
Debes «salvar las almas» de más de 
50 tipos de enemigos distintos, sin 
contar los espectaculares Jefes de 
final de pantalla. Cada variedad de 
malo posee su denominación de 
origen: los esqueletos piratas del 
barco no aparecen en el pueblo fan- 
tasma, y los zombis del cementerio 
no son los mismos que los ancianos 
poseídos del asilo. 

Cada pantalla cuenta con tres o 
más clases de «desalmados». Los 
muertos vivientes del primer nivel 
se dividen en dos grupos, por ejem- 
plo: los lentos, que caminan sin do- 
blar las piernas, por lo que a veces 
tropiezan y se caen de bru- 
ces; y los rápidos, tan asus- 
tados de sí mismos que, 
nada más despertar de su 
sueño eterno y salir del 


que más 
de 

1 i bertad 


Una de las 
caracterl sti cas 
nos han gustado 
Medievil es la 
de movimiento y de acci 


ataúd, echan a correr como pose- 
sos dándose de morros con todo lo 
que se les pone por delante. Bueno, 
también los hay un poco más listos: 
los lobos aparecen en manadas, y 
esos sí que ven a la perfección por 
dónde van y a quién pretenden co- 
merse... 

La versión de Medievil que he- 
mos probado es la misma que pre- 
sentó Millennium en la ECTS, y sólo 
está completada al 60%. Revela se- 
rios problemas en cuanto al control 
del personaje: avanza de cuatro for- 
mas distintas (con los cuatro boto- 
nes laterales), pero no con la cruce- 
ta direccional. Es probable que esto 
se haya solucionado, si no con el 
pad digital, al menos sí con el ana- 
lógico. Lo que hemos podido admi- 
rar al completo son las intros: no 
exageramos si decimos que se trata 
de las secuencias generadas por or- 
denador más trabajadas, originales 
y hermosas que hemos visto nunca. 
En fin, que mantengas los ojos 
abiertos (o las cuencas) has 


ta que publiquemos el Play- 






4 


Cl 1 En la mansión del 
señor Fortesque la 
cosa cobra vidilla. 


on 
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PrePiay | Newiwan Haas Bacing 



¡Fans de las carreras Indy, escuchad! Psygnosis se ha hecho con los derechos de la escudaría 
del idolatrado Paul Newman. Pero, ¿encontrará este juego la fórmula correcta? 



El Importantísimo modo 
de dos jugadores a 
pantalla partida está 
incluido, por supuesto. 


B ndy Car es en esencia un 
primo de la fórmula uno 
con algo menos de gla- 
mour, y aunque a menu- 
do se la considera una 
disciplina puramente yanqui, sus 
tentáculos alcanzan sitios tan leja- 
nos como Australia y, ejem, Cana- 
dá. El actor y proveedor de salsas 
para pasta Paul Newman se unió a 
su amigo Cari Haas para montar 
una escudería de Indy Car hace al- 
gunos años. Fue un éxito, y hasta el 
británico Nigel Mansell ha pisado el 
acelerador de uno de sus vehículos. 

¿Indy qué? 

La verdad es que en Europa la 
Indy Car no nos eriza la piel de 
emoción, ni está precisamente en- 
tre los deportes más programados 
por la tele. Puede que Psygnosis 


El estilo también es 
único, una combinación 
de jugabilidad arcade 
y elementos más 
real i stas . . . 



El modo de repetición em- 
plea un montaje de cáma- 
ras al estilo de la tele, y 
muestra al detalle cada 
coche. Durante el Juego, 
Newman Haas es tan rápi- 
do y suave como aquí pa- 
rece; en cuanto a gráfi- 
cos, poco hay que objetar. 


haya logrado grandes éxitos con 
sus Juegos de F1 , pero con una li- 
cencia oficial no es de extrañar. Sin 
embargo, los programadores de 
Studio 33 (con sede en Liverpool), 
han unido fuerzas con el equipo 
Newman Haas para producir lo que 
se espera que sea el título definiti- 
vo sobre Indy. El único otro Juego 


de Playstation basado en la Indy es 
Andretti Racing '97, pero de entra- 
da Newman Haas ya tiene mejor as- 
pecto. El estilo también es único, 
una combinación de Jugabilidad ar- 
cade y elementos más realistas, tal 
como explica Dominic Giles, de Stu- 
dio 33: «Hemos ajustado al máxi- 
mo la sensación general del Juego 





■ EDITOR 


Gran Bretaña 


Sony/Psygnosis ■ ORIGEN 

■ FABRICANTE Studio 33 ■ GÉNERO Carreras arcade 

■ DISPONIBLE Abril ■JUGADORES Uno o dos 






hecho, basta un vistazo a las captu- 
ras de pantalla para ver que hay 
más que un ligero parecido gráfico. 
Desde luego, aquí en PSM nos fue 
muy fácil ponernos a jugar a la ver- 
sión primigenia que nos suministró 
Psygnosis. Al igual que su primo 
Formula One, se reproducen fiel- 
mente todos los circuitos, así como 
los coches y los logos de los patro- 
cinadores. 

Para aquellos que quieran com- 
petir contra un conocido, se incluye 
una opción de dos Jugadores a pan- 
talla partida; por suerte no se apre- 
cia ralentización alguna de la ac- 
ción cuando la pantalla está parti- 
da. Era de esperar que el Juego 
también presentara todas las opcio- 
nes de carrera habituales, desde los 
niveles de dificultad (amateur, prin- 
cipiante, profesional y superestre- 
lla) a los ángulos de perspectiva y 


[11 Newman Haas Racing es más arcade que F1, así 
que te lo pone más fácil para jugar en cuanto em- 
piezas. [2l Pero no por eso dejarás de ejecutar ma- 
niobras impresionantes. La balanza entre la emo- 
ción arcade y el realismo será vital para el éxito 
del Juego. 


II 1 Newman Haas Racing presenta todos los circuitos de 
la Indy Car, incluyendo los canadienses y los australianos. 
ESI Andrettí es el conductor estrella de la escuderia New- 
man Haas. ESI ¿Acabará siendo Newman Haas Racing de- 
masiado similar a F11 Tendremos que esperar un poco... 


El motor de juego 
empleado en Newman Haas 
se basa en el 
desarrol 1 ado por 
Bizarro Creations para 
el juego F1 original... 


ovales, cinco pistas permanentes 
en carretera y cuatro circuitos urba- 
nos temporales), más cuatro pistas 
imaginarias posteriores a las que 
accedes a medida que progresas en 
el Juego. Los conductores de New- 
man Haas son Christian Fittipaidi y 
Michael Andretti; ambos son hijos 
de famosos ex corredores de Fór- 
mula Uno, Emerson y Mario, respec- 
tivamente. El motor de Juego em- 
pleado en Newman Haas se basa en 
el desarrollado por Bizarre Crea- 
tions para el Juego FJ original. De 


para que el Ju- 
gador se encuen- 
tre a gusto con el vehícu- 
lo, mientras lidia con una dinámica 
del coche aún más realista, que in- 
cluye derrapes y malabarismos de 
volante, todo ello sensible a la ele- 
vación del terreno y a los peraltes. 
Añádanse los choques, colisiones y 
daños en el coche que el corredor 
tendrá que aprender a afrontar.» 

Newman Haas presenta 1 6 de 
los mejores conductores de Indy 
Car y 1 1 circuitos autorizados (dos 


los molestos co- 
mentarios de los, 
al parecer, muy cono- 
cidos Dan Suilivan 
y Bobby Varsha 
(eso sí, los tex- 
tos estarán en 
claro castellano). Para 
la versión final prometen 
que el equipo que revolotea 
por tu coche en los boxes esta- 
rá tratado por completo con captu- 
ra de movimientos. 

Puede que para el mercado eu- 
ropeo la Indy Car no posea el atrac- 
tivo de la Fórmula Uno, pero New- 
man Haas tiene de momento una 
pinta más que decente. 

Pero, ¿tiene camino por de- 
lante? El tiempo lo dirá... 
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PrePiay|Wargames 



Quince años han tenido que pasar para que apareciera la versión Playstation de la película 
Juegos de guerra. No esperes de ella Un CantO al pacif ismO.i. 




H ace 1 5 años, una película 
sin demasiadas preten- 
siones nos introducía en 
el apasionante mundo de 
las macrocomputadoras 
y de los piratas informáticos. La 
protagonizaba Matthew Broderick y 
explicaba la historia de un chícueio 
superdotado que tuvo ia idea de in- 
troducirse con su ordenador do- 
méstico en las dependencias infor- 
máticas del ejército estadouniden- 
se. El inocente querubín, convenci- 
do de estar Jugando a un juego bé- 
lico, iba activando misiles nucleares 
como si tal cosa. ¿Título de la pelí- 
cula? Juegos de guerra, o lo que es 
lo mismo, War Carnes. 

Década y media más tarde, apa- 
rece de la nada la versión para con- 
sola de la entretenida película. El 
argumento guarda poca o ninguna 
relación con el film, puesto que 
prescinde por completo del pirateo 
informático y se limita a presentar 
secuencias bélicas. De cualquier 
modo, WarCames promete innume- 
rables emociones y sorpresas. El 
juego es una excelente combina- 
ción de arcade y estrategia: un mo- 
tor gráfico tridimensional de sober- 


bia suavidad, una fluidez en la apa- 
rición de los polígonos que deja 
con la mandíbula por los suelos... 
Total: un programa de guerra en 3- 
D que funciona a tiempo real. Goza- 
da absoluta. 

La manipulación del juego es 
sencilla: permite conducir cada ve- 
hículo de combate de manera indi- 
vidual y alertar al resto de los inte- 
grantes de tu ejército con sólo pul- 
sar un botón. El sistema, sin duda, 
saca buen provecho de las cualida- 
des de la consola, puesto que elimi- 
na los engorrosos menús desplega- 
bles y demás cuadros de mando 
que se emplean sobre todo en PC. 

Podrás enfrentarte a la máquina 
o a un amigo, e incluso participar 
en una campaña conjunta contra 
tropas dirigidas por la CPU. Estas 
opciones de lucha compartida son 
posibles gracias a la opción de pan- 
talla partida, que permite seguir la 
acción sin perder de vista las pro- 
pias tropas. Cada ejército posee 
tanques, helicópteros, camiones e 
infantería. Pero también cuentas 
con una hueste de robots dignos de 
La guerra de las galaxias. WarCa- 
mes te mantiene siempre informa- 



do sobre el armamento que tienes a 
tu dispbsición y sobre sus caracte- 
rísticas, y lo hace de un modo sen- 
cillo y completo. Datos a porrillo 
asomarán a tu pantalla para que to- 
mes medidas en la pérdida de ener- 
gía que sufren tus vehículos de 
asalto. No parece que los diseñado- 
res hayan contemplado la posibili- 
dad de incluir textos en castellano, 
pero esperamos que lo consulten 
con la almohada de aquí a septiem- 
bre. 

Con sus exquisitos gráficos po- 
ligonales en 3-D y su control senci- 
llo y directo, Wargames tiene me- 
dios suficientes para formar parte 
del estrellato en la estrategia. Pero 
no te equivoques: este juego tendrá 
una elevada dosis de arcade. En 
PSM nos frotamos las manos a la 
espera de la versión definiti- 
va. Busca nuestro PlayTest en 
el próximo número. 




II J Y la famosa 
pantalla partida. 
¿No es fantástico? 
121 Si el bueno de 
Napoleón hubiese 
contado con seme- 
jantes armatostes, 
a estas horas se 
diría bonjour por 
estas latitudes. 

18] Invade todo 
tipo de ciudades. 

Al fin y al cabo, de 
eso se trata. 

MI Sólo nos falta 
Alee Guiness para 
redondear la es- 
tampa. 



■ EDITOR 

■ FABRICANTE 


EA ■DISPONIBLE Septiembre ■JUGADORES 


Uno o dos 


Interactive Studios ■ ORIGEN 


Estados Unidos ■GÉNERO Guerra 3-D en tiempo real 
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Breath Of Fire 




Tras el increíble y lucrativo éxito de FFVn, todo editor que se precie está 

rastreando entre sus contactos nipones para descubrir al siguiente candidato. 

Aquí tienes el primero de ellos... 



B mpecemos con algo de 
historia. La serie Breath 
ofFire de Capcom inició 
su andadura en la Super 
Nintendo hace muchos 
años, hasta que Capcom, al igual 
que SquareSoft, los maestros del 
rol, decidió que era hora de pasar 
de Nintendo a Playstation. A raíz de 
la burrada de tiempo que se pasó 
en la cumbre de las listas de éxito 
japonesas, se empezó una versión 
traducida de esta tercera entrega 
de la serie BOF, que debería llegar 
en breve a estos parajes. 

Asumes el papel de Ryu, un Jo- 
ven guerrero-dragón (alterna am- 

Hay pequeñas tareas 
para completar... desde 
rescatar a inocentes 
a atracar en 1a 
carretera . 
Ah, y pescar. 




bos estados) que se propone descu- 
brir el mito de Miria. Tras mucho 
navegar, la banda de Ryu da con 
sus huesos en un mundo desértico, 
descubre los restos del antaño or- 
gulloso Clan del Dragón, y se ve 
atacada por fuerzas de la malvada 
diosa. La batalla no sale exacta- 
mente como planeabas y pasan cin- 
co años antes de que despiertes. 

Por desgracia, te han borrado la 
memoria y encerrado en un enorme 
complejo de cristal en el fondo de 
una mina... 

La acción empieza cuando un 
par de buscadores de gemas y un 
montón de dinamita sacan a tu per- 


sonaje de su profundo letargo. En 
su forma de dragón, Ryu, más bien 
enojado, fríe a los dos mineros con 
una ráfaga de su flamígero aliento y 
se va. Resuelto a recobrar su me- 
moria, Ryu cambia a su forma hu- 
mana (un chaval de pelo azul) en 
busca del Clan del Dragón y Jura 
venganza contra la diosa maléfica. 
Ah, y no le haría ningún daño a tu 
reputación sí de paso liberaras a los 
campesinos del malvado yugo de 
McNeil. Por si eso no bastara, tam- 
bién hay pequeñas tareas que te 
toca completar. Pueden ser tan de- 
nodadas como rescatar a inocentes 
de salvajes animales o tan desagra- 


■ EDITOR 


Japón 


Infogrames ■ ORIGEN 

■ FABRICANTE Capcom ■GÉNERO JDR 

■ DISPONIBLE Junio ■JUGADORES Uno 


[11 Usa la pantalla de 
mapa para ahorrarte un 
montón de viajes innece- 
sarios. [2-41 Capturado 
por los inmundos mineros, 
Ryu escapó de su Jaula 
para despertar como un 
chiquillo; todo muy kafkia- 
no. [B, Bl SI hay una casa 
segura en este Juego, es 
ésta. 



Yraal l Rea-on 




dables como perpetrar atracos en la 
carretera. Ah, y pescar. 

Así pues, tenemos un argumen- 
to consistente, fantásticas misiones 
y cientos de batallas por turnos. 
Lástima, aquí hallamos el primer 
problema. Uno de los grandes cam- 
bios que SquareSoft acometió al 
adaptar FFVUa\ mercado occidental 
fue rebajar a la mitad el número de 
batallas, otorgándoles un carácter 
mucho menos fortuito. Jugando a 
un título como BOFUIte das cuenta 
de lo acertado de esa decisión, ya 
que el Juego de Capcom tiene a to- 
das luces demasiada pelea super- 
flua. No es divertido, ni desde lue- 
go un buen diseño de Jugabilidad. 


No sería tan malo si algo Indicase 
que las broncas están a punto de 
desencadenarse, pero la primera 
noticia que te dan es un signo de 
exclamación sobre tu testa Justo 
cuando se abalanzan sobre ti los 
enemigos. Para más inri, Ryu tam- 
bién tiene la molesta costumbre de 
ponerse a brincar tras una victoria. 
Ni siquiera existe el habitual siste- 
ma de combate automático que tan 
buen resultado dio en los dos pri- 
meros Juegos. Mmm... 

Pero, claro, quizá el mayor pro- 
blema al que se enfrenta Breath Of 
Fire III, y cualquier Juego de rol nue- 
vo, es el listón fijado por FFVII, so- 
bre todo en el apartado gráfico. 

Para buena parte del público espa- 
ñol, FFVII habrá sido su primer con- 
tacto con un videojuego de rol, así 
que pocos apreciarán lo especial 
que es el título de SquareSoft. Aho- 
ra que los Jugadores han visto lo in- 
creíble que puede ser un JDR, las 
expectativas ante títulos posterio- 



Hay un argumento 
consi stente, 
fantásticas misiones 
y cientos de batallas 
por turnos... pero 
demasiada pelea 
superfl ua 

res serán demasiado altas. Ello no 
significa que los gráficos de BOFIII 
sean horribles; no lo son. De hecho 
quizá sea lo más próximo que haya 
al bestseller de Squaresoft, pero 
aun así no es rival. ¿Qué nos queda? 

Bueno, a nivel sonoro, puede que te 
duela un poco, ya que la música es 
una espantosa combinación de tó- 
picos «new age» del rol y música 
para supermercados; imagina una 
mezcla entre el artista «funk» Ornar 
y el megalómano Jean-Micheijarre. 

Gracias a Dios por el control del vo- 
lumen... 

Con tanto reparo parece como 
si Breath OfFire ///fuese una pérdi- 
da de tiempo. Ni por asomo; lo que 
pasa es que tiene la mala suerte de 
llegar después de una bestia como 
FFVII. En fin, que no nos — ^ 

gustaría estar en la piel de 
Capcom. 


Moóu^ 

E 

G ar 2^ 

•a 





WhelP fíp is 
HP- :i 


111 Los mineros no tenían ni ¡dea de que hubiera un dra- 
gón dentro del cristal... 121 así que lo volaron en miles de 
cachitos... tai y al hacerlo la espicharon. 
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Blast Radius 



¿Un shoot *em up tradicional adaptado a los noventa? 

Psygnosis cree que vale la pena el esfuerzo 




B last Radius será el próxi- 
mojuego de disparos 
para Playstation nacido 
de ia factoría Psygnosis. 
La acción se desarrolia 
en el espacio e interpretas el papel 
de Kayne, el único superviviente 
del legendario Escuadrón Lobo. En 
otros tiempos, este grupo de pilo- 
tos defendía el anillo exterior del 
imperio galáctico de las incursiones 
alienígenas. Cuando te conviertes 
en el único que queda con vida, no 
tienes más remedio que sobrevivir 
como mercenario. 

«Blast Radius es un juego arca- 
de de acción rápida», explica el pro- 
ductor Richard Underhill. «He- 
mos hecho hincapié en la acción 
más que en los ar- 
gumentos compli- 
cados, y es muy fá- 
cil de jugar. También 
hemos introducido 
una opción de enlace 
para dos jugadores para 
combatir entre sí o para 
cooperar en la lucha con- 
tra el enemigo. A medida que avan- 
zas, recibes naves y armas nuevas 
como recompensa». 


Psygnosis describe Blast 
RatHus como un Juego de 
acción frenética, pero la 
rapidez de los gráficos 
nunca será tan importan- 
te como su Jugabilidad. 
Esperemos que el pro- 
ducto final esté a la altu- 
ra de sus posibilidades. 


La versión fi- 
nal incluirá 31 
misiones dividi- 
das en 1 0 sec- 
tores. La estruc- 
tura de ias misio- 
nes se define 
por el número 
de créditos que 
obtienes tras fi- 
nalizar una, la 
cantidad de enemigos abatidos y el 
total de anillos de energía que atra- 
viesas. En cada sector encontrarás 
entre dos y cuatro misiones. Cuen- 
tas con un nutrido armamento para 
barrer a tus adversarios: rayos iá- 
ser, bombas de dispersión, cohetes, 
misiles, torpedos y las denomina- 
das «minas tractor». 


Blast Radius está en 
manos de un equi- 
po experi- 
mentado: el 
programador 
jefe, Andy Fit- 
ter, ha trabaja- 
do en muchos 
proyectos en los 
últimos 12 años, en 
especial el beat ‘em «^titulado Bar- 
bañan, mientras que el programa- 
dor, Anders Emil Hansen, antiguo 
miembro de Scavenger, fue un nom- 
bre importante en el universo Ami- 
ga. Queda por ver si han consegui- 
do su objetivo, crear un shoot ‘em 
up de la vieja escuela (como 
ProjectX, por ejemplo), pero 
en un estupendo 3-D. 



■ EDITOR Sony/Psygnosis BDISPONIBLE Junio ■ JUGADORES Uno o dos 

■ FABRICANTE Psygnosis ■ ORIGEN Gran Bretaña ■ GÉNERO Shoot 'em up 
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PrePlay I Pítfall 3D: Beyond The Jungle 



La fiebre por los viejos tiempos regresa a PSX de la mano de Pítfall Harry, una especie de Tar- 

zán con camisa y pantalones. ¿O estamos más bien ante lili hérOG cIg Ig pOStiTIOCiGriliciGd? 


H i se te ocurra comprar un 
mapa del Amazonas en 
un bar de Tjjuana.» 

Sabias palabras para 
cualquier aspirante a 
aventurero con chiribitas en los 
ojos y tesoros en mente, palabras 
que Pítfall Harryjunior debería ha- 
ber escuchado con atención. En una 
escena te encuentras buscando una 
baratija inca en el rastro de un pue- 
blo, y en la siguiente estás cayendo 
por una grieta enorme, salvando a 
la antigua civilización Moku de la 
señora Evil Temptress y (si no fa- 
llas) bloqueando la grieta para ase- 
gurarte de que la dama en cuestión 
y sus temibles secuaces no llegan a 
la Tierra. Muy bien, se trata de res- 
catar a la hermosa líder rebelde. 

Veinte niveles en 3-D, 
una historia más escalo- 
friante y una acción 
entretenida, ahí termi- 
na la herencia de Pitfall 


C1 ] Usa esas tarimas rojas de despegue 
para saltar de un nivel a otro. ESI Bueno, 
y ahora ¿qué hago? 131 El mejor dragón 
es el dragón muerto, no lo dudes. 



pero ¿es esto suficiente para justifi- 
car los 20 niveles en los que te toca 
zafarte de las llamas, ir por la vida 
de liana en liana, dar a diestro y si- 
niestro con una maza y avanzar por 
un mundo en 3-D evitando escor- 
piones, dragones y jefecillos de ri- 
gor? Bueno, esto es lo que entien- 
des por un día normal cuando tu 
padre es Pitfall Harry, homónimo de 
aquel jurásico título de Atari deno- 
minado Pitfall. Creado por Activi- 
sion en 1 982, Pitfall era un juego 



El, 21 Pitfall Harry se enfrenta al malvado Azote. Y aquí E31, el viejales al que lavaron con Vernel, 
que dice que se larga. Hala, adiós. 


de scroU lateral por el que te des- 
plazabas a base de lianas y de sal- 
tos sobre los precipicios para avan- 
zar por la selva. Dieciséis años y 
vahas secuelas después (Pitfall: 

The Mayan Adventure, Pitfall II: The 
Lost Caverns, Super Pitfall) las co- 
sas no han cambiado demasiado. 
Harry se ha visto sustituido por su 
bullicioso hijito, que todavía tiene 
que desplazarse vía lianas, si bien 
es cierto que hay un par de diferen- 
cias. La primera es que todos los ni- 
veles están diseñados en 3-D y el 
joven Harry puede explorar hasta el 
último de los 360°, gracias a ios 
más de 250 movimientos anima- 
dos. Además de balancearse de iz- 
quierda a derecha, Harry puede 


■ EDITOR 


Proein ■ ORIGEN 


Japón 


■ FABRICANTE SquareSoft ■GÉNERO Beat 'em up en 3-D 

■ DISPONIBLE 15 de Abril ■JUGADORES Uno o dos 



acercarse y alejarse de la pantalla. 

Si a esto añadimos una historia más 
escalofriante que las anteriores (las 
frondosas junglas del pasado han 
sido reemplazadas por volcanes 
subterráneos, mazmorras y un 
amenazador «Velo Oscuro») y una 
acción entretenida, veremos que 
ahí termina la herencia de Pitfall. 

¿Superará el retoño a su padre? 
Es posible. ¿Será Pitfall 3D un bo- 




drio en tres dimensiones? No lo ere 
emos, pero visto el remozado que 
Activision ha conferido a la franqui- 
cia de antaño, tampoco podemos 
jurar que resulte el juego más origi- 
nal de todos los tiempos. Espera 
nuestro PlayTest y sabrás si el jue- 
go vale o no la pena. Hasta enton- 
ces, tendrás que perdonarnos. Ve- 
rás, hay una dama que ne- 
cesita nuestra ayuda y... 








OOGT 




ti ] Bonito, ¿verdad? 
Pero difícil de superar. 
t2] A Harry le quedan 
cuatro vidas y algunas 
opciones, como salir de 
ahí pitando, por ejem- 
plo. t3-41 Salta de una a 
otra plataforma, hazte 
con esas llaves y los 
cristales y dirígete al fi- 
nal del nivel. 151 Nuestro 
héroe, que nos recuerda 
a alguien... 
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LOS 15TEMAS MÁS FURIOSOS DE LA PRÓXIMA PRIMAVERA METALICA! 


UN VIDEO CD-ROM 
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Resérvalo en tu kiosko antes de que se agote! 
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PreP1ay|PoyPoy 




Pocos juegos de lucha para varios jugadores han logrado estar a la altura de Bomberman. 

Ésta es la tentativa más reciente. 




El vencedor tiene el pri- 
vilegio de relamerse de 
gusto. 


B omberman, que salió a la 
luz hace más de diez 
años de la mano de Hud- 
son Soft, supuso un hito 
para los aficionados a las 
batallas entre varios jugadores. 
Ahora, parece que PoyPoyáe. Kona- 
mi se erige en su digno sucesor. 

La premisa del juego es muy 
simple; se trata de una lucha entre 
cuatro jugadores a base de pedrus- 
cos, ladrillos y bombas, hasta que 
sólo queda uno en pie. Este lanza- 
miento de piedras se pone en prác- 
tica en una de las siete pistas temá- 
ticas; la más difícil (y la más diverti- 
da de todas) es el área de los Ice- 
bergs, donde unos diabólicos pin- 
güinos se lo pasan en grande preci- 
pitándote contra minas explosivas. 
Por suerte, cuentas con la ayuda de 
los cofres del tesoro, que te ofrecen 
su contenido al desbaratarlos de un 
golpe. 

Poy Poy permite elegir entre sie- 
te personajes, cada uno con sus 
ventajas y sus inconvenientes. 
Cindy, por ejemplo, no es muy fuer- 
te y es un poco lenta reuniendo pe- 
druscos, pero cruza las pistas a 
todo trapo y salta de piedra en pie- 



les Jugadores tendrán que enfrentarse a pruebas distintas 
según la pista que escojan. Y entre ellos mismos, claro. 

■ EDITOR Konami ■ DISPONIBLE 

■ FABRICANTE 



Los gráficos de Poy Poy son tirando a esquemáticos, 
pero la alta resolución los hace claros y fáciles de 
identificar; toda una suerte, teniendo en cuenta la 
frenética velocidad a la que transcurren las batallas. 


dra con una agilidad sorprendente. 
Para compensar las diferencias en- 
tre las habilidades de los persona- 
jes, cada jugador cuenta con un 
guante energético que puede com- 
pletarse con varios accesorios y 
que presta un espectacular conjun- 
to de poderes letales. Con los tres 
tiros principales (lanzamiento bási- 
co, golpe hacia delante y lanza- 
miento hacia atrás) no te cargas a 
nadie, así que resulta vital utilizar 
el guante con destreza en las bata- 
llas. Tiene una energía limitada, 
pero si sabes manipularlo es capaz 
de despachar rocas y bombas direc- 
tas al cráneo del rival, y casi siem- 
pre con pasmosa puntería. 

El juego ofrece dos modalida- 
des: la opción «Exhibition» es muy 
entretenida y te permite iniciar de 
inmediato una partida rápida, mien- 
tras que con la opción «Poy Poy 
Cup» puedes jugar más tiempo y 
puedes ganar pasta si vas superan- 
do niveles. Cuando has reunido una 
cantidad determinada, te acercas a 
la tienda de guantes de energía y 
amplías sus prestaciones o añades 
otro a tu arsenal. 


Poy Poy no posee unas imáge- 
nes imponentes: los gráficos de los 
fondos son de alta resolución y las 
pantallas de opciones no están mal, 
pero a los personajes les falta deta- 
lle. De todos modos, la jugabilidad 
no se resiente por eso. 

A primera vista Poy Poy resulta 
satisfactorio, aunque al cabo de 
unas cuantas pedradas la cosa em- 
pieza a cargar. Lo cierto es que la 
monotonía que acarreaba la acción 
para un jugador en Bomberman 
tampoco le perjudicó demasiado. 

Es algo soso para un jugador, pero 
compartido con los amigos se 
transforma en uno de los títulos 
más competitivos y adictivos de la 
historia. Quizá pueda apli- 
carse la misma sentencia a 
Poy Poy. 




Abril 


¡JUGADORES 


Cuatro 


Konami ■ORIGEN 


Japón ■GÉNERO Simulación deportiva futurista 
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Concurso 


JET MOTO 2 



Las preguntas 


El premio 


3/3 


5 ^ 


Aciago día se 
avecina para tus 
zafios enemigos 
mientras tú, oh 
magno titán de 
torrentes mi 1 , adoni s 
perfecto de griego 
perfil , dominas las 
enfurecidas riendas 
de inconmensurables 
afluentes. Las 
cobrizas nubes 
prometen tempestades 
que desencadenarán 
sobre tus mortales 


A ¿Cuántos circuitos hay en Jet Moto 2? 
B ¿Qué modo es Mead to Mead? 


Las respuestas 


Envía este cupón a 

CONCURSO jet Moto 2 
Playstation Magazine 
Paseo San Gervasio 16-20 Esc. A Entlo. 2^ 
08022 Barcelona 

Respuestas: 



Nombre: 

Domicilio: 

Población: 

Código postal: 

País: 

Teléfono: 


Un juego completo Jet Moto 2 para cada 
uno de ios diez ganadores 


Las bases del concurso 

1 . Puede participar cualquier lector que 
no tenga vinculación alguna, directa 
o indirecta, con cualquier trabajador 
o colaborador de esta editorial. 

2. No existen premios en metálico 
alternativos. 

3. Las respuestas deben recibirse en las 
oficinas de MC Ediciones S.A. en el 
plazo indicado. No se aceptarán 
reclamaciones por pérdidas de 
Correos. Sólo se aceptará un cupón 
por lector. 

4. El nombre de los ganadores será 
publicado en próximas ediciones 
de la revista. 

5. La decisión de los jueces será 
inapelable. 

6. La participación en estos concursos 
implica la aceptación de las normas 
anteriores. 
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adversarios las iras de la bóveda 
celeste. Tú, en cambio, vencerás a los 
elementos y... Pero, hombre, por Dios: 
¿cómo has podido volcar en ese giro? 
ilbas en primera posición! Haaala, 
paciencia. Súbete a la moto y dale gas 
al acelerador. Con un poco de suerte, 
en veinte minutos los adelantas a 
todos. iSeñor. Señor, qué desastre! Si 
hubieses practicado con Jet Moto 2. 
otro gallo nos cantara... 
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Perl féri eos 



El género de los sHoOt Up debe ser el único de Playstation que cuenta 

con más hardwar0 C|U0 softwar0: hay más pistolas que juegos para ponerlas en práctica. 

Sin embargo, lo que os vamos a presentar 0Sta V 0 Z 0 s distinto.. 



Producto: 

Innovation 
Extreme Jolt Cun 

Fabricante: 

Innovation EX 

Precio: 

1 1 .990 pesetas 


Características 

generales 

Como ves, el aspecto de la Innova- 
tion Extreme es casi el mismo que 
el de la GunCon. Pero no se trata de 
una mera imitación: el parecido se 
debe a que se diseñó especialmente 
para jugar con Time Crisis. Lo que 
no significa que no sea compatible 
con otros juegos. La Innovation Ex- 
treme funciona con cualquiera de 
los títulos para pistola de PSX, des- 
de Die Hará hasta el genial título de 
Nameo. En la parte anterior dispone 
de un botón para seleccionar el sis- 
tema operativo (CunCon o pistola 
normal), algo similar al que sirve en 
algunos volantes para cambiar en- 
tre sistema analógico o digital. 


Este aparato ofrece prestacio- 
nes de las que carece la pistola que 
acompañaba a Time Crisis: un se- 
lector permite utilizar el modo nor- 
mal, un modo especial que recarga 
la pistola de manera automática 
(auto-reload), y un tercer modo de 
autorrecarga con autodisparo (de- 
nominado «turbo» en algunos man- 
dos). Son opciones muy útiles en 
juegos como Die Hará o Area 51, 
aunque en el caso de TCes preferi- 
ble el sistema tradicional. 

El pedal 

¿Alguna vez has jugado con la re- 
creativa de Time Crisis? ¿No? Bue- 
no, a partir de ahora no importa de- 
masiado. Una de las particularida- 
des del arcade es que podrías cu- 
brirte del fuego enemigo parape- 
tándote tras columnas, cajas o es- 
quinas con sólo pisar un pedal. El 
juego para Playstation también per- 
mite cubrirse, pero con un botón. 
Está bien, pero toda la acción se 


concentra en una mano, no se al- 
canza la misma sensación que al 
controlar el juego con dos dispositi- 
vos separados... 

...Bueno, no se alcanzaba. ¡La 
Innovation Extreme también tiene 
un pedal! No puedes imaginarte 
hasta qué punto cambia el juego. 
Puedes sentarte y situarlo en el sue- 
lo, junto a un pie, pero el estado de 
nervios en que entras te hace le- 
vantarte de inmediato. La interac- 
ción entre pantalla, juego, pistola y 
jugador ha llegado más allá de lo 
que creías posible. ¿Que no es para 
tanto? Lamentamos disentir. Sigue 
leyendo. 

El arcade en CflSJ3l 

jY sin colas de gente esperando 
para jugar! Hay todavía una o dos 
cosillas de este periférico que no te 
hemos contado. La primera, su 
peso: parece una pistola de verdad, 
es el aparato más pesado de su gé- 
nero. Aunque al principio creas que 






La lista de padS pata Playstation supera en longitud a la de 
cualquier otra plataforma. Aquí tienes una nueva apuesta a la 

extravagancia y las prestaciones avanzadas. 


\PSSAMJmA 


Producto: 

PS Sakkara Ai 

Fabricante: 

Carne Source 

Precio: 

6.900 pesetas 


Características 

generales 

El PS Sakkara Ai es el mando más com- 
pleto del mercado para Playstation. 
¿Más detalles? 


Además de los botones del pad ofi- 
cial, el Sakkara cuenta con un micro-or- 
denador con pantalla líquida digital y un 
mini-volante analógico. Impresionante, 
¿no? 

El micro-ordenador 

Junto a los botones principales del pad 
normal, el Sakkara presenta tres boto- 
nes de color naranja. Son controles pro- 
gramadles cuyas funciones puedes asig- 
nar mediante otros botones denomina- 
dos «mode», «mem.», «auto» y «teach». 
Tienes a tu disposición 1 8 bloques de 
memoria para programar esos botones, 
una función o secuencia de funciones 
para cada uno. O lo que es lo mismo: 
¡puedes memorizar 54 combinaciones 
de botones para usarlas cuando te pa- 
rezca! ¿Tienes idea de lo que significa 
eso? Pues, más o menos, una página en- 
tera de combos para Tekken 2, por ejem- 
plo. 


sensibilidad del giro y las áreas neutras 
con mayor facilidad aún que con un vo- 
lante normal mediante los menús de 
configuración de botones de cualquier 
juego. 

¿Sabes lo que significa semiautoma- 
tizar el acelerador (pulsarlo una vez 
para que se mantenga apretado solo, 
hasta que lo pulsas otra vez para que se 
desactive); unir las funciones del freno 
normal y el freno de mano en uno de los 
botones programables; maximizar la 
sensibilidad del giro y seleccionar un 
Mitsubishi Lancer para el rally de Córce- 
ga de V-Rallyl La victoria, el eterno lau- 
rel, el nirvana, la quintaesencia del pla- 
cer más salvaje... 


Puedes seleccio- 
nar las veces que 
quieres que se repita 
la función programa- 
da y hasta la veloci- 
dad con la que deseas 
que se ejecute. Y por supuesto, funcio- 
nes de autodisparo, turbo, slow motion, 
etc. para los botones que prefieras y a la 
velocidad que te apetezca... 


El micro-volante 

Alrededor de la cruceta direccional digi- 
tal hay un misterioso aro negro. Es un 
volante, sí. 

Ya tuvimos oportunidad de ver un 
micro-volante de este tipo cuando anali- 
zamos el Hyper Orive de Blaze (P5M 13), 
pero el del Sakkara no sólo es analógico 
y se centra solito cuando lo sueltas, 
como los steering wheeis normales; 
¡además se puede calibrar a través del 
micro-ordenador! Puedes seleccionar la 


VEREDICTO 

Un periférico perfecto para cualquier título de lucha Cel 
único que te llevará a conocer y ejecutar todos los com- 
bos siempre que quieras!; perfecto para cualquier simu< 
lador de aviones Cel volante está alrededor de la cruce- 
tay lo que permite controlar ambos con un solo dedo!; y 


perfecto para cualquier título de carreras. Su única im- 
perfección, si hemos de señalar algunay es el controla- 
dor direccional digital,^ algo más recio que el del pad ofi- 
cial. Además, un stick analógico como los del nuevo 
mando de Sony no habría estado nada mal. 

9 sobre 10 



la dominas bien con una sola 
mano, no tardarás en aunar fuer- 
zas y usar la otra para sujetarte el 
brazo. No creas que eso es un de- 
fecto, añade tanto realis- 
mo a cualquier juego 
como... el retroceso. 

¿No lo habíamos dicho? 
La parte superior, ésa 
que se ve más oscura, 
es justo la que contribu- 
ye a hacer de la pistola 
algo tan pesado: cum- 
ple la función del per- 
cutor de las pistolas 
automáticas, y produ- 
ce el mismo efecto de 
retroceso que la pisto- 
la arcade. Gracias a un 


transformador conectado a la red 
eléctrica, un motor interno desplaza 
el percutor hacia atrás con cada dis- 
paro. Éxtasis. La dificultad se multi- 
plica: olvídate de disparar sin pausa 
a un punto del escenario porque sa- 
bes que hay un malo escondido que 
aparecerá tarde o temprano; ahora, 
con cada tiro tendrás que apuntar 
como si fuera el primero. Es inútil 
que intentes mantener el pulso. Vas 


a saber lo complicado que es ir por 
la vida de Clint Eastwood. 

Por supuesto, cuando quieras ju- 
gar sin retroceso no tendrás más 
que desconectar la alimentación 
eléctrica. ¡Ah! No creas que sólo se 
puede disfrutar del efecto con Time 
Crisis, el percutor funciona de la 
misma manera con cualquier 
juego de pistola. 


Periférico cedido 
para análisis 
por l-MAN 
Tel. C93I 443 85 97 


compatible con todos los títulos para 

El genial diseño y la misma precisión que la pistola, cualquier modelo de Playstation 
GunCon, el peso de un revólver de verdad Chasta los más antiguos! e incluso con la 

[depende del modelo, claro!, el retroceso Saturn Ipor si tienes arrebatos de 

del arcade, las opciones de autodisparo y infidelidad!... ¿Todavía tenemos que 
autorrecarga de la Pump Action Gun, decírtelo? sobre 10 
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Reportaje Plataformas 


l?etpo Juegos 


M uchos piensan que emplear gráficos bidimensionales en los tiem- 
pos que corren es como cortarse el pelo con motosierra. Sin em- 
bargo, todavía quedan desarrolladores amantes del sprite. La ma- 
yoría de ellos, por desgracia, no han contribuido al maravilloso mundo 
de los videojuegos con títulos que hagan buen uso de los 32 bits. 


pero... ¿quién se quedó indiferente cuando Abe apareció en pantalla? Si 
la gente de Oddworid Inhabitants ha sido capaz de sorprendernos como 
lo ha hecho, es que todavía quedan esperanzas. 

A continuación te presentamos un pequeño índice de los principales 
plataformas con gráficos pianos que han pasado por Playstation. 





€arthuiorm 
Jim 2 


Una versión prácticamente idénti- 
ca a su homónimo en 1 6 bits. 
Un gran éxito en los tiempos 
^ de las consolas talladas a 

B mano. Sin embargo, su paso 
B por los 32 fue imperceptible. 
Pese a que la versión para 
Playstation no era más que un 
clon de la de Mega Drive, tene- 
mos que reconocerlo: Earth- 
wormjim 2 es uno de los mejores 
— ^ títulos del género. Los escenarios, estilo 
dibujos animados, son completamente 
diferentes (algunos muy interactivos), y 
la mecánica de Juego cambia de forma 
constante. Si en un nivel debes saltar 
plataformas y disparar a los malos, en 
otro tienes que salvar vacas de la ab- 
ducción extraterrestre. En el parque de 
atracciones, por ejemplo, inflas tu cabe- 
za con un compresor de hidrógeno (de 
los que se usan para hinchar los globos 
de las ferias) y tienes que ascender flo- 


En Barihmorm Jim 
3D es en lo que el 
colega Jim llegaría 
a convertirse con 
el tiempo. 



tando en el aire, esquivando las bombi- 
llas de las atracciones (que explotan 
cuando chocas) y los alfileres que tus 
simpáticos enemigos te lanzan... 

Cada pantalla de Earthworm Jim 2 es 
un Juego diferente, ésa es la clave de su 
legendario éxito en el resto de los sopor- 
tes domésticos. Lástima que no presente 
ni una sola innovación que lo diferencie 
de la versión para Mega Drive. 


de Tekken), pero los personajes no pasan 
de ser sprites bastante elementales. 

Hay algunos puzzles que merecen la 
pena, aunque no tantos como para man- 
tener el interés más de cinco minutos. 
Además, si rompes un elemento que no 
debes romper, te quedas encerrado hasta 
que se acaba el tiempo. Algo molesto 
cuando te pasa cinco veces en la misma 
pantalla... 


6 SOBRE 1 O 


Trash Itl 


La mecánica de Juego es 
siempre la misma: el 
protagonista es un 
obrero de la cons- 
trucción con un mazo 
de madera; todo lo que 
debes hacer con él es abrir- 
te paso a golpes en busca del final de 
la pantalla. Los gráficos son «política- 
mente correctos», con fondos pre-ren- 
derizados en segundo plano (como los 




6 SOBRE 1 O 

Rayman 

Un plataformas clási- 
co con pequeños to- 
ques de rol proce- 
dente también de 
máquinas prehistóri- 
cas. Tu personajillo (no 
nos preguntes qué clase 
de animal es) recorre infinidad 
de escenarios súper coloridos, reco- 
giendo objetos y hablando con la gente 
que se encuentra por ahí. Una sobredo- 
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sis de puerilidad, satu- 
rado de puzzles (im- 
posibles si no sabes 
Inglés y carentes de 
sentido si conoces el 
idioma) y con una ani- 
mación bastante brus- 


ca. 

Sin embargo cuen- 
ta con algunos elemen- 
tos «diferentes»; Ray- 
man, el protagonista, 
adquiere conoci- 
mientos y habilida- 
des a medida que el 
juego avanza (algo im- 
pensable en los platafor- 
mas de su tiempo). Empieza 
sabiendo poco más que andar y 
saltar, pero acaba siendo capaz de volar, 
escalar, dar puñetazos... 

Si eres un apasionado de los clásicos 
Mario de Super Nintendo (lo que podría 
significar el principio de una grave enfer- 
medad mental), Rayman te encantará. 

O sea, que te lo pienses dos veces. 


7 SOBRE 10 


Adventures Of 
Lomax 


¿Recuerdas a los Lemmings? Son una mí- 
tica raza de duendecillos que ha protago- 
nizado infinidad de Juegos en todas las 
plataformas domésticas. Y Lomax es, por 



supuesto, un Lemming. El resto de su 
pueblo ha sido sometido por el hechizo 
de un tal Evil Ed, que los ha convertido 
en tus enemigos. Tu objetivo es recorrer 
el gigantesco mundo de los Lemmings 
salvando las almas de tus congéneres 
hasta dar con Evil Ed. 

Lomax es el plataformas estilo arcade 
de toda la vida, y exige al usuario lo que 
cualquier plataformas que se precie: sal- 
tar, caminar, correr, colgarse de cuerdas, 
lanzar objetos mágicos... Fiel a los pará- 
metros básicos del género: colorista, con 
una animación rápida y eficaz, secretos 
casi interminables, infinidad de niveles y 
muchos movimientos. Lomox rebosa Ju- 
gabilidad, es bonito y resulta ideal para 
cualquier tipo de usuario. 

¿Fallos? No es nada original. Permite 
desplazar la cámara, en eso sí que es uno 
de los pioneros, pero no está a la altura 
de las posibilidades de la Playstation. 
Aparte de eso, es tan fantástico como 
Earthworm Jim 2. Un alarde de durabili- 
dad yjugabilidad de los que ya no que- 
dan. 


7 SOBRE 1 0 
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Casticvanlai 
Symphony Of 
Th€ NIght 

Durante mucho tiempo albergamos 
grandes esperanzas en relación a este 
juego. Sin embargo, cuando al fin termi- 
nó de programarse y lo vimos en funcio- 
namiento... Bueno, una decepción de las 
que marcan para toda la vida. Proceden- 
te de las viejas máquinas de Nintendo, 
ésta es la quinta parte del mítico tí- , 
tulo, y el argumento es Justo la 
continuación de la historia. 

Sprites muy pixelados, ani- 
mación Jurásica, gráficos más 
bien modestos... Las explosiones 
al menos son aceptables, y con- 
tiene elementos de rol bastante 
interesantes. La posibilidad de 
convertirse en lobo o niebla para 
superar ciertas situaciones, los 
interminables puzzles, la multi- 
tud de pantallas y la amplia 
gama de enemigos están muy 
bien, pero... ¡Qué demonios 
(nunca mejor dicho), lo quería- 
mos en 3-D! 

Un programa respetable y terrible- 
mente largo, aunque esperábamos mu- 
cho más viniendo de Konami. Si lo tuyo 
son los Juegos en 2-D, está claro que es 
uno de los más recomendables (y el me- 
nos infantil). 


Hercules 



Ya tuviste ocasión de Jugar una partidita 
a Hercules con la demo que te ofrecimos 
eneinúmero 14de Playstation Magazi- 
ne, así que no tenemos que convencerte 
de nada. En su favor, la superproducción 
de Disney en las carteleras de todos los 
cines; en su contra, la bidimensionali- 
dad. La idea de lanzar película y Jue- 
go al mismo tiempo fue buena, 
sin duda, pero no todo es estrate- 
gia. El film cosechó mucho menos 
éxito del que se esperaba, y el 
Juego todavía menos. Un título 
como Hercules queda pe- 
queño para PSX, y los adep- 
tos de La Cris de Sony ya no 
se conforman con cualquier 
cosa. 

Aunque original, carece de casi 
todo lo necesario para ser un 
gran Juego. La animación (lo 
más importante en un platafor- 
mas) es lenta y muy imprecisa; 
los gráficos no tienen nada que 
. hacer al lado de sus dos contem- 
' poráneos en 2-D (Agent Amstrong 
y Oddworid: Abe’s Oddyssee); los 
puzzles son inconsecuentes, la mayoría 
de ellos te obligan a probar y probar has- 
ta que das con una solución puramente 
casual... En fin, que no puede presumir 
de Jugabllidad. Además, palabras como 
«Disney» asustan un poco cuando se ha- 
bla dejuegos... 


Oddiuorlds 

Abe's 

Oddys€€ 



La revolución de la bidimensionalidad. 

Un nombre — ¿o una frase? — que marcó 
un hito en los anales de la Historia. Esce- 
narios pre-renderizados, animación a 
tiempo real, unos efectos de sonido ini- 
gualables, secuencias de vídeo ge- 
neradas por ordena- 
dor que se funden 
con el escenario, un 
protagonista que 
casi se convirtió 
en la mascota 
de Playstation, 
objetos que re- 
coger, per- 
sonajes 
trabajadí- 
simos, 
palan- 
cas, 
puertas 

e interruptores que activar, habilidades 
psíquicas, un control del protagonista 
casi intuitivo y durabilidad en cantidades 
industriales... Jugar una partida de Abe*s 
Oddysee es toda una experiencia. Adicti- 
vo y duradero como ntnguno, Oddworid 
no admite comparaciones. Lloverá mu- 
cho hasta que alguien programe un 2-D 
mejor. ¿Uno más excéntrico? Imposible. 


7 SOBRE 10 


ODDWORLD 
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Híbridos 


E n sus constantes arrebatos de originalidad, los desarrolladores 
de juegos siempre están maquinando nuevas creaciones absolu- 
tamente diferentes. Si lo consiguen o no, es otra historia. 
Después de tirarte media vida para pasarte un Juego, redactar va- 
rias páginas de análisis y devanarte los sesos para dar con la puntua- 






Agent 

Amstrong 


Una de las grandes revelaciones de este 
siglo, sin duda. King of the jungle (la 
gente que hace años dio a luz algunos 
programas como Street Racet) irrumpió 
con Agent Armstrong en los 32 bits a 
mediados del año pasado. Agent Arms- 
trong en revistas, Agent Armstrong en 
Internet, Agent Armstrong en el teletex- 
to... Poco faltó para encontrárnoslo una 
mañana escondido tras la puerta del 
baño. 

Como habrás deducido, es un híbri- 
do entre un shoot ‘em upy un platafor- 
mas. Sin embargo, aunque está cons- 
truido a base de gráficos planos, no es 
un 2-D normal. Los escenarios tienen 
«profundidad», y los personajes son 
capaces de moverse tanto hacia 
adelante y atrás como hacia aden- 
tro y afuera. El resultado es más 
o menos el mismo que con esce- 
narios en 3-D normales, pero sin 
efectos de perspectiva, sin cam- 
bios de cámara, sin luz a tiempo 
real y, por supuesto, sin polígonos. 

Tu personaje, Agent Armstrong, es 
un súper agente secreto. Su aspeao está 
a medio camino entre el de una caricatu- 
ra y un dibujo animado, y la trama se de- 
senvuelve en escenarios de los años 


cíón que merece cada uno de sus aspectos, lo más frustrante que te 
puede pasar es llegar al apartado «Género:» y... no saber qué poner. 

Pues bien, he aquí la evidencia de que lo que decimos es cierto. Si 
no estás de acuerdo con que incluyamos como «plataformas» alguno 
de los títulos siguientes, lo entenderemos. 



vienen al mundo con algo de- 
bajo del brazo, aunque no sea una ba- 
guette), y en todo este tiempo no hemos 
sido capaces de decidir su género. ¿Si- 
mulador de saltos gigantes? ¿Shoot ’em 
up en primera persona? ¿Aventuras en 
3-D? ¿Niño saltarín ’em up7 Quedémonos 
con lo de «plataformas», que es una ex- 
presión muy socorrida... 

Si compraste tu Playstation hace mu- 
cho, mucho tiempo, debes haber visto la 
demo no jugable de Jumping Flash en el 
CD que la acompañaba (Demo 1). Pero si 
tu querida consola tiene menos de un si- 
glo, lo más probable es que este título te 
suene a chino. No es de los mejores jue- 
gos para Playstation, en eso estamos de 
acuerdo, pero no cabe duda de que se 
trata, junto a Abe's Oddysee, de una de 
las cosas más excéntricas y paranorma- 
les que el mundo ha conocido. Sólo por 
eso, ya merece una mención de honor. 

Ambos juegos — no hay serias dife- 
rencias entre la primera y la segunda 
parte, sólo ligeros retoques gráficos — se 
desarrollan en mundos poligonales en 
3-D, pantallas exteriores saturadas de 
color y fantasía. Lo que tienes que hacer 
es, simplemente, recoger monedas, pun- 
tos, reforzadores de vida, etc. Hasta aquí 
nada particular. Sin embargo, tu perso- 
naje tiene una cualidad especial: salta. 


Jumping Flash 

(I gs) 

Jumping Flash fue uno de los títulos con 
los que PSX nadó (las consolas también 


treinta. Misión: 


cargarse a varios 
cientos de malos, a 
lo largo de 30 nive- 
les diferentes, y 
acabar con la organización terrorista de 
turno (denominada en esta ocasión Sin- 
dicato). Es verdad, el argumento no me- 
rece el premio Cervantes (de hecho, no 
se lo han dado), pero en un plataformas 
lo importante es la jugabilidad, ¿no? 

La cantidad y variedad de armas de 
este juego nos encanta, y los gráficos 
funcionan a una velocidad de vértigo (60 
imágenes por segundo). Acción frenética 
y continua, como la del más genuino ar- 
cade de tiros, y con una jugabilidad que 
no decrece en ningún momento (aunque 
al principio cuesta un poco hacerse con 
los mandos). Apenas hay elementos de 
rompecabezas, y los pocos que encon- 
trarás no son nada complicados de solu- 
cionar. Apto para todos los públicos: 
completo, equilibrado, simpático, adicti- 
vo y bastante largo. 


I? 



V 
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Puedes dar saltos kilométricos con toda 
la facilidad del mundo sin necesidad de 
recoger aparatos especiales, zapatillas 
con muelles ni cualquier otra genialidad 
típica de Nintendo. 

La perspectiva es en primera perso- 
na, no puedes ver a tu personaje. Sólo 
cuando saltas muy alto, la cámara enfo- 
ca hacia abajo y te ves los pies (dos 
triángulos de lo más poligonales)... 

También hay enemigos, por todas 
partes, pero no te preocupes porque vas 
bien armado: disparas unas cosas azules 
que tienen toda la pinta de ser flechas, y 
hay otras clases de proyectiles escondi- 
das por el escenario. Si conoces Pilot- 
wings, de N64, podrás hacerte una idea 
de la clase de juego que es Jumping 
F/ 0 s/i. Jugabilidad, plataformas y colo- 
res. Muchos colores. 

Lamentamos vernos obligados a re- 
bajar la nota con que calificamos a am- 
bos títulos en PSM 1 , pero el género ha 
evolucionado bastante desde entonces... 

6 SOBRE 10 


Spld€r 


Spideres un plataformas con todas las 
de la ley, así que te estarás preguntando 
por qué lo hemos incluido en este gru- 
po, ¿no? Ahora fíjate en el personaje pro- 
tagonista: ¡Es una araña! 

Gráficos en 3-D y acción en 2-D, 
como Pandemónium, pero atiborrado de 
armas y proyectiles explosivos. Un pla- 
taformas/s/ioof ‘em up en 2’5-D, para ser 
más exactos. Debes conducir a una ta- 
rántula por 24 niveles atestados de ene- 
migos (repelentes insectos, como tú), 
hasta llegar al final del juego. Nada más. 
Cuentas con tus siete 
patas, capaces 
de agarrarse a 
paredes y te- 
chos; y con una 
«extremidad ar- 
mada», con la que 
lanzarás misiles, cho- 
rros de fuego, cohetes, 
balas... Un título divertido 




no cabe duda, pero bastante difícil. 

jugabilidad modesta, adictividad de- 
creciente y gráficos convencionales. Lo 
mejor es el protagonista, aunque reco- 
nocemos haber pasado meses rezando 
para que no se convirtiera en la mascota 
oficial de nuestra consola. 

7 SOBRE 10 
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E l polígono como estandarte y la tridimensionalidad como doctrina.» 
Es el principio existencial de todo desarrollador que se precie des- 
de el nacimiento de Crash. 

Todo comenzó con inocentes pretensiones de destronar al señor Ban- 
dicoot, pero la vanidad humana es ilimitada: Super Mario 64 es la nueva 
meta. ¿Por qué? Nosotros tampoco lo entendemos. El caso es que no ce- 
san los intentos de clonar un Super Mario 64 para cambiarle el nombre. 
Libertad de movimiento, escenarios gigantes, dibujos animados y un 
gran «NO a la violencia» parecen ser los nuevos valores. Sin embargo. 


el tiempo no deja de dar la razón a Naughty Dog: jugabilidad, jugabili- 
dad y jugabilidad. 

¿Conclusión? Es muy pronto para asegurar nada, pero por el momen- 
to la evidencia está de parte de Crash: impresionantes gráficos en 3-D, 
animación suave y precisa, mecánica de juego lineal (aunque haya dife- 
rentes rutas), una curva de dificultad fluida y un personaje simpático. 
Es la receta del éxito. Los usuarios de Playstation no se parecen mucho 
a los de Nintendo. 

He aquí los ejemplos de las dos religiones tridimensionales. 





La técnica del salto es lo único que de- 
bes dominar a la perfección. El resto son 
puzzles (a veces bastante complicados) 
y toda suerte de enemigos. Jugabilidad 
pura. 

Sin embargo, Pandemónium se llevó 
duras críticas a causa de su bidimensío- 
nalidad: sí bien los gráficos son en 3-D, 
el protagonista sólo puede moverse ha- 
cia adelante y hacia atrás, como en Spi- 
dero Nights, el famoso Juego de Saturn. 
La cámara se mueve libremente alrede- 
dor del personaje, lo que proporciona 
una sensación tridimensional, pero la 
mecánica de juego es lineal por comple- 
to. Un título excelente, aunque la caren- 
cia de libertad en el movimiento no ob- 
tuvo una grata acogida por parte del pú- 
blico. 

Pandemónium 2 ha solucionado al- 
gunos problemas de la primera parte: ya 
no hay «saltos de fe» (ésos que se ve 
uno obligado a dar a veces sin saber qué 
encontrará cuando aterrice), la cámara 
escoge siempre el plano más adecuado, 
hay mayor variedad de ítems y la mecá- 
nica de juego cuenta con algunos 
cambios en las últimas pantallas. 

Por desgracia, hay menos pantallas 
(14); y la curva de dificultad es tan 
nimia que hasta el más torpe puede 
pasárselas en uno o dos días. 

Ambos títulos exhiben gráficos 
impecables, de lo más trabajados y 
coloristas (muy del estilo de Nights, 
antes mencionado). La razón por la 
que hemos puntuado la segunda parte 
por debajo de la primera es una simple 
cuestión de durabilidad. 

PANDEMOMIUM 9 SOBRE 1 o 
PANDEMONIUM 2 8 SOBRE 1 0 


J€rsey 

DevII 


Un plataformas diferente, con gráficos 
en clave de dibujos animados y una ban- 
da sonora muy respetable. Sin embargo, 
no hay equilibrio entre su infantil aspec- 
to (adecuado para los usuarios más jó- 
venes) y su curva de dificultad (demasia- 
do alta para ese tipo de usuarios). No 
respeta la consabida máxima del géne- 
ro: el arte del salto. En lugar de una ani- 
mación perfecta y un control asequible, 
apuesta por los puzzles. Rompecabezas 
dinámicos y originales, uno tras otro. El 
problema es que el juego acaba convir- 
tiéndose en un puzzle continuo, deja 
muy pronto de ser un plataformas, y la 
estética general de dibujos animados 
pierde el sentido. El constante movi- 
miento de la cámara hace incontrolable 
al personaje, hasta el punto de 
volverte loco. Poligonal, bien 
animado, una estupenda ilumi- 
nación, escenarios muy acaba- 
dos... Pero el exceso de rom- 
pecabezas lo alejan mucho 
de la jugabilidad caracterís- 
tica del género. 


7 SOBRE 1 O 


Pandemónium 

Cl gS) 


Estamos ante uno de los títulos 
más respetables de PSX. La pri- 
mera parte se nos antojó mu- 
cho más original, pero la 
continuación ha solventa- 
do todos los problemas 
de los que pecaba el 
original... O casi to- 
dos. 

Lo más original 
de Pandemónium 
es la posibilidad 
de elegir entre 
dos personajes 
distintos (cada 
uno con características pro- 
pias): un bufón (Fargus) y una chica 
(Nikkl). Se puede seleccionar uno u 
otro al principio de cada nivel — un 
total de 21 — , detalle que cambia ra- 
dicalmente la jugabilidad en ciertas 
situaciones (incluso hay pantallas 
que sólo pueden superarse con un 
determinado personaje). Power-ups, 
ítems de invulnerabilidad, algunas 
«armas»; pero lo que predomina du- 
rante el Juego son las plataformas. 
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Libepa gases letales - desde la cabez 
pedo hasta el enema nnivepsal. 



Descansa tus pulgares en las 
íabnlosas secuencias cinemáticas. 



ELECTRONIC ARTS‘ 

Distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE Edificio Arcacle Rufino González 23 bis Planto 1.” Local 2 28037 Madrid Tel. 91-304 70 91 Fox. 91-754 52 65 

telefonc SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91-754 55 40 
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Existe cierta polémica sobre si se trata o 
no de un plataformas en 3-D, pero la 
controversia no tiene razón de ser. 

Crash Bancficoot es un juego tridimen- 
sional, con escenarios tridimensionales 
y movimiento tridimensional. 
¿Dónde está entonces el epicen- 
tro de las dudas? En la acción. La 
mecánica de Juego es lineal. O sea: 
si entre el «tramo A» y el «tramo C» 
hay un «tramo B», Crash debe pasar 
por él, y Mario no. Las pantallas de 
es son longitudinales, se empieza 
por un extremo y se acaba por otro; 
en Super Mario 64 los escenarios 
son tan enormes que permiten to- 
mar rutas diferentes o enfrentar- 
se a obstáculos distintos. ¿Qué 
sistema es el mejor? No te- 
nemos respuesta para 
eso: las pantallas longi- 
tudinales son más pe- 
queñas, lo que aho- 
rra espacio del CD y per- 
mite una mejora ostensible en 
los gráficos. La jugabilidad se reduce 
a los reflejos y la habilidad en los sal- 
tos. 

Crash es, hoy por hoy, lo más pareci- 
do a una mascota que tiene Playstation. 
El Dr. Cortex lo usó como conejillo de in- 
dias en sus experimentos para aumen- 
tar su cociente intelectual. El propó- 
sito era crear animales inteligentes 
para servirle, pero algo salió mal 
y... En fin, que tienes que pasar 
un montón de pantallas, vencer 
un montón de jefes y vengarte de 
Cortex. Hay diferentes tipos de 
nivel: en unos avanzas en profun- 
didad, en otros de izquierda a de- 
recha, en otros hacia la pantalla, 
en otros de derecha a izquierda... 



Crash 

Bandicoot 

(I y2) 



Cada tipo de pantalla es casi un juego di- 
ferente, y a veces se entremezclan 
dos o más tipos en un mismo nivel. 
¿Plataformas? Todas las que quie- 
ras y más: flotantes, resbaladizas, 
grandes, pequeñas, giratorias, se- 
cuenciales, de las que se rompen 
pasados unos instantes... Cada ni- 
vel es una experiencia nueva. La cur- 
va de dificultad es perfecta y los efec- 
tos de sonido son fantásticos. La banda 
sonora es tan espectacular que inclu- 
so algunos fragmentos se han uti- 
lizado en anuncios publicitarios 
o programas de televisión, y la 
forma en que se ajusta a la ac- 
ción tan sólo es comparable 
con la de WipeOut. 

En cuanto a Crash 2, no hay mucho 
más que añadir. Permite escoger el or- 
den de las pantallas, pero la acción 
continúa siendo lineal, y los niveles 
también son longitudinales. El resto 
de las innovaciones no son más que 
ciertas habilidades nuevas del personaje 
(ahora capaz de agacharse, colgarse del 
techo, tirarse en plancha, esconderse 
bajo el suelo y hacer barridos), nuevos 
obstáculos y enemigos distintos. El argu- 
mento es la continuación del juego origi- 
nal, y el control es básicamente el mis- 
mo. Los gráficos (que ya dejaban bo- 
quiabierto a cualquiera) ahora son de 
alta resolución y transcurren a más velo- 
cidad. Y la dificultad, el aspecto que más 
se ha criticado, es más o menos la mis- 
ma que la de su predecesor. Es cierto, da 
la sensación de ser mucho más fácil que 
la primera parte, pero es sólo porque te- 
nemos aprendidos los controles. Por for- 
tuna, los chicos de Naughty Dog ya han 
pensado en eso: la curva de dificultad es 
la ideal para quienes no conozcan el 
Crash original; y para los que sí lo co- 
nozcan, se han incluido casi el doble de 
niveles. 

Además, cuenta con muchos más se- 
cretos que el primer CB, y ahora abun- 
dan las pantallas de bonus (algunas son 
auténticos quebraderos de cabeza). En 


principio 
hay 25 pan- 
tallas, sin 
contar los 
jefes, en las 
que debes bus- 
car los 25 
cristales 
que el 
Dr. 

Cortex nece- 
sita para salvar el mundo — eso dice él — 
pero el juego no se ha terminado cuando 
lo consigues. En las mismas pantallas 
hay otros 35 cristales escondidos y 25 
subniveles más que explorar. En resu- 
men: el doble de pantallas que el primer 
Crash. Toda la genialidad del original 
multiplicada por dos. 


Crash Bandicoot 

9 SOBRE 1 0 
Crash Bandicoot 2 

8 SOBHE 10 
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Croc: Legend Of 
The Gobbos 

Pretende superar a Super Mario 64 en su 
propio terreno: 200 niveles en 3-D, esce- 
narios coloristas, texturas suaves, ani- 
mación fluida, personajes infantiles, di- 
ferentes perspectivas y pequeños ele- 
mentos de rol. Cuando lo analizamos en 
PSM 72 lo definimos como «un Tomb 
Raider para niños». Pues eso es exacta- 
mente lo que es. 

Una verdadera proeza técnica en lo 
que a gráficos se refiere: el protagonista 
está compuesto por 200 polígonos, y 
para los efectos de luz a tiempo real se 
han utilizado tonos Couraud (efecto de 
sombra que se autogradúa entre los polí- 
gonos, evitando que se noten los bor- 
des, también utilizado en Crash Bandico- 
ot 2). El resultado son escenarios sóli- 
dos, sin pixelaciones, cortes o bordes 
blancos. Visualmente es lo más parecido 
a un Juego de N64 que hemos visto — si 
eso es una virtud o un defecto te lo deja- 
mos decidir a ti—, pero en cuanto a la ju- 
gabilidad... Las 200 pantallas son dema- 
siado pequeñas, así que la libertad de 
movimiento no sirve para mucho. Las di- 
ferentes vistas no solucionan nada en 
ciertas ocasiones, y la posibilidad de 
desplazar la cámara no funciona como 
cabría esperar. Esto desemboca en fre- 
cuentes «saltos de fe», nada recomenda- 
bles en ningún género. Además, la com- 
patibilidad con el mando analógico 
arrastra algunas deficiencias que empeo- 
ran el control en lugar de mejorarlo... 

El personaje, en cambio, sí que nos gus- 
ta. Se mueve con gran suavidad, realiza 
infinidad de movimientos distintos y, 
con cada uno de ellos, emite un sonido o 
una palabra en el que suponemos el Idio- 
ma de los Gobbos. Si el juego en conjun- 
to hubiese resultado mejor, Croc sería 
un candidato a mascota muy respetable. 

7 SOBRE 1 O 


senti- 
do visi- 
tarlo. No 
esperes en- 
contrar parajes 
que explorar. A lo 

sumo, hay un par de lugares escondidos 
con algún power-up... 


Bubsy 
3D 

Si bien no lo hemos analiza- 
do en nuestras páginas, el jue- 
go acabado lleva ya algún 
tiempo en las tiendas. Se 
trata de un intento más de 
guiar a buen fin la receta 
de Nintendo: un personaje 
simpático, pero algo soso; 
grandes escenarios en 3-D lle- 
nos de luz y color; pero con polí- 
gonos de 1 kilómetro cuadrado y 
texturas que brillan por su ausen 
da; animación fluida, aunque 
carente de Importancia debido 
a que el principal elemento 
del juego son los rompeca- 
bezas; muchos enemigos, 
a cuál más Infantil y re- 
petitivo; toda suerte de 
plataformas, monótonas 
desde la primera panta- 
lla... Desde luego, una 
cosa está clara: se parece 
mucho a Super Mario 64. 

Si ésa era la intención de 
la gente de Telstar, lo 
han conseguido. 

Los escenarios son enormes, pero la 
libertad de movimiento no aporta nada: 
lo único que debes hacer es caminar por 
la ruta de «átomos» (que cumplen la fun- 
ción de las manzanas rojas de Crash) y 
seguir la dirección que te marcan los car- 
teles con flechas. El resto de cada panta- 
lla es terreno sobrante, no tiene ningún 


Edición oficial española de Playstation Magazine 




Edición oficial española de Playstation Magazine 


Reportaje Plataformas 



Gecko 



Los creadores de Pandemónium han lo- 
grado diseñar el que es, por ahora, el 
mejor plataformas no lineal para Play- 
station. Enter the Gecko es el punto 
opuesto a Crash, el único título con las 
directrices de Super Mario 64 que de 
verdad está a la altura de PSX. Los esce- 
narios 3-D —1 5 en total— son enormes, 
compuestos por secciones o habitacio- 
nes de tamaño considerable, y cuenta 
con todos los tipos de plataformas ima- 
ginables. 

Crystal Dynamics ha utilizado un 
nuevo generador 3-D para los gráficos, 
el mismo que se utilizará en la construc- 
ción de Pandemonim 3, y los resultados 
son espectaculares. No hay «polígonos 
evidentes», ni se dan bordes blancos 
(ésos que tanto afean las partes oscuras 
de los escenarios en Tomb Raider). El 
protagonista está modelado con una 
cantidad inmensa de polígonos — al 
principio de cada pantalla puedes ver las 
líneas maestras que lo componen, hasta 
que acaba de texturarse, muy original — , 
y es capaz de realizar una lista de movi- 
mientos larguísima con toda la suavidad 
del mundo. 

Algunos niveles son oscuros, ilumi- 
nados con antorchas o candelabros 
(como en Pascal), y juramos que los 
efectos de luz son de lo más realista que 
se ha visto: las llamas se mueven y pal- 
pitan como las de verdad, aumentando 
o disminuyendo la luz reflejada en pare- 
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des y suelo al 
compás del fue- 
go. La banda so- 
nora se ajusta a la 
perfección a la ac- 
ción, y la lista de 
sonidos es des- 
comunal. 

Pocos 

juegos están 
tan bien 
equilibrados 
como Cex: goza de 
toda lajugabilidad 
del más puro plata- 
formas y de tantos 
rompecabezas como 
te apetezca resol- 
ver. No, no es 
que tengas que re- 
solver puzzles, sino que pue- 
des resolverlos. En cada sec- 
ción o habitación hay diversas rutas po- 
sibles: si te apetece matar malos, los 
matas; si lo que quieres es pasar cuanto 
antes, eliges la ruta más rápida y evitas 
o dejas atrás a tus enemigos; si andas 
mal de salud o te gusta la exploración, 
puedes buscar por ahí algo para comer... 
Ése es, precisamente, uno de los puntos 
más originales del juego. 

En cuanto a la estética de los niveles, 
es más variada que la de ningún otro tí- 
tulo del género. Desde prados verdes 
habitados por cazadores con gorros de 
piel y escopetas o flores con un martillo 
de madera escondido, hasta paisajes de- 
sérticos al estilo Corre- 
caminos, con cactus vi- 
vos y rocas naranjas que 
se desprenden. Cascadas 
con pirañas, raíles de 
tren, mariposas, árboles, 
puentes... Una enumera- 
ción caótica de elemen- 
tos distintos, súper deta- 
llados y animados con 
muchísima gracia. 

Sí eres aficionado a los 
Tiny Toons (Bugs Bunny, el Pato 
Lucas, etc.), Enter the Gecko te gus- 


tará. Si lo tuyo son los juegos de explo- 
ración, también te gustará. Si sólo bus- 
cas jugabilidad en un plataformas, te 
gustará igualmente. Y, si todo eso te 
gusta en un juego... ¡Vaya suerte! No te 
dejes engañar porque el personaje sea 
un animal, te prometemos que en esta 
ocasión hablamos de un gran juego. 

Puedes ver nuestro 
^ PlayTest en la página 
68 de este número. 


Pascal 


Pascal es el debut de Psygnosis 
en el género de los plataformas. Y 
vaya forma de debutar. Sólo la com- 
pañía líder de Europa en desarrollo de 
software para Playstation sería capaz 
de realizar un juego de tal envergadura. 

Pascal es un muchacho —demos gra- 
cias a que no es un muñeco de peluche, 
un reptil o un anfibio— que tendrá que 
recorrer siete niveles diferentes en tres 
épocas distintas (pasado, presente y fu- 
turo). El juego entero se compone de in- 
finidad de puzzles que resolver, además 
de plataformas. Una mezcla inteligente 
entre Tomb Paider y Gex, aunque 
con muchos elementos propios 
(como visitar los mismos esce- 
narios en distintas épocas). 

Pascal hace uso de un 
^ nuevo motor gráfico 3- 
D, una innovación que 
da una vuelta de tuer- 
ca a los títulos de 
Psygnosis: aquí no 
hay pixeiación, ni si- 
quiera cuando la 
cámara se pega a 
una y 

en 3-D no 
se curva 
en los 







ROSCO McQUCGN 


CAPTAIN BLASTO 


bordes. El realismo de las di 
mensiones y las distancias 
es superior a cualquier es- 
cenario 3-D que hayas 
visto. Olvídate del 
efecto «ojo de pez» de 
los plataformas de 
siempre, que ha- 
cían imposible 
calcular la dis- 
tancia de los 
saltos más 
simples. Es- 
tos gráficos 
tienen profun- 
didad y puntos de fuga 
reales, y la CPU es capaz 
de moverlos sin ninguna dificul- 
tad. Sin cortes, sin píxeis, sin polígonos 
demasiado notorios. 

La iluminación tiene todo lo genial de 
la de Gex y la de Croe: la luz se refleja en 
la superficie de los personajes mediante 
gamas Gouraud, como en el primero, 
pero también en los planos que compo- 
nen el escenario, como en el segundo. Y 
siempre, por supuesto, en tiempo real. 

El punto flaco de Rasca! es que algu- 
nos escenarios producen cierta sensa- 
ción de claustrofobia. Además, los cons- 
tantes rompecabezas pueden decepcio- 
nar a quienes busquen un plataformas 
convencional. Psygnosis parece haber 
prestado más atención a la superación 
técnica que a la jugabilidad. Cuando ana- 
licemos el juego más a fondo, te informa- 
remos nuestras impresiones. 

Captain Blasto 


polígonos se podían 
contar con los dedos 
de una mano (y so- 
braban más de cua- 
tro). Parece que 
esta vez sí que se 
busca lajugabíli- 
dad ante todo, 
pero... 

Los escenarios 
son estilo Bubsy: 
en 3-D, construi- 
dos con polígo- 
nos que ocupan 
toda la pantalla, 
ni una sola textu- 
El juego rebo- 
velocidad y ac- 
ción por todos sus po- 
ros, y no tiene íoa- 
dings (se carga me- 
diante iectura conti- 
nua, como una intro o 
una canción). Tu pro- 
tagonista es un súper 
héroe súper cachas con flequi- 
llo, antifaz y pistola, tan cua- 
drado como le permite su na- 
turaleza poligonal. Estamos 
ansiosos por probar la versión 
acabada del juego, a ver si es 
tan jugable como promete, 
pero la reticencia nos lleva a 
suponer que echaremos en 
falta alguna que otra textu- 
rilla... ¿Qué le vamos a ha- 
cer? Después de títulos 
como Crash 2, Rasca! y 
Cex, no nos va a resultar 
fácil regresar a los tiem- 
pos del Tetris. Estos chicos.. 


¿Cómo podría competir un tipo tan gua- 
po, rubio, fuerte, valiente y simpático 
con algo tan genial como un bigotudo 
fontanero italiano? En fm. 

Rosco es un título más que aceptable, 
pero le falta «chispa» (algo incomprensi- 
ble en un juego de incendios, ¿verdad?). 

La planta baja de un edificio se ha incen- 
diado, y el fuego se propaga con rapidez. 
La idea es que conduzcas a este valeroso 
señor planta por planta (pantalla por 
pantalla) hasta apagar todas las lla- 
mas. Tu equipamiento es bastante 
simple: una manguera y un ha- 
cha. El hacha sirve para abatir 
puertas y acabar con los 
enemigos — por alguna 
extraña razón, el edi- 
ficio está atestado 
de robots asesi- 
nos — , y la man- 
guera para... De- 
dúcelo. 

La cámara marea 
un poco (aún más 
que el humo), y el 
exceso de colores es 
en sí mismo un auténtico 
reto para usuarios mayo- 
res de dos años. Muchas 
plataformas, muchos puzz- 
les, mucha acción y muy 
poco tiempo. Si tuviésemos 
que definir este juego en 
una palabra, diríamos «so- 
focante». ¿En tres palabras? 
«Divertido pero sofocante». 


Todos sabemos que a Sony lo que le 
gusta hacer son juegos raros. Cuanto 
más extraterrestre parezca un proyecto, 
más les interesa desarrollarlo. Debieron 
volverse locos cuando les presentaron la 
idea de B!asto, porque Incluso se atrevie- 
ron a mostrarlo en pleno proceso de pro- 
gramación durante el festival de la E3, en 
Atlanta. ¿Se sentirán orgullosos? Lo que 
vimos nosotros era un personaje cuyos 


Rosco 

McQuecn 


Original, aunque claustrofóbico como 
ninguno. Lo cierto es que, siendo un 
bombero, no lo tiene fácil en la eterna ca- 
rrera por convertirse en mascota de PSX. 
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Concurso 



A ¿Cuántos modelos puedes conducir en 
Test Orive 4? 

B ^Qué casa ha desarrollado TD4? 


Las respuestas 


Envía este cupón a 

CONCURSO Test Orive 4 
Playstation Magazine 
Paseo San Gervasio 16-20 Esc. A Entlo. 2^ 
08022 Barcelona 

Respuestas: 

Nombre: 

Domicilio: 

Población: 

Código postal: 

País: 

Teléfono: 



Un juego completo Test Orive 4 
para cada uno de los 20 ganadores 


*- ? s bases del concur s o 

1 . Puede participar cualquier lector que 
no tenga vinculación alguna, directa 
o indirecta, con cualquier trabajador 
o colaborador de esta editorial. 

2. No existen premios en metálico 
alternativos. 

3. Las respuestas deben recibirse en las 
oficinas de MC Ediciones S.A. en el 
plazo indicado. No se aceptarán 
reclamaciones por pérdidas de 
Correos. Sólo se aceptará un cupón 
por lector. 

4. El nombre de los ganadores será 
publicado en próximas ediciones 
de la revista. 

5. La decisión de los Jueces será 
inapelable. 

6. La participación en estos concursos 
implica la aceptación de las normas 
anteriores. 


Tampoco hoy has podido resistir 
la tentación de detenerte, 
camino del trabajo, ante el 
mostrador del concesionario de 
la Gran Avenida para admirar 
ese Jaguar XJ220. El 
responsable de la tienda ya te 
conoce: has entrado más de 
veinte veces para probar esos 
increíbles asientos reclinables 
con olor a piel nueva. Ahora 
ya no te dispensa la brillante 
sonrisa profidén del primer día 
porque sabe que jamás te 
llevarás el Jaguar, pero, en un 
alarde de condescendencia, 
siempre te abre la portezuela 
para que te recuestes durante 
escasos minutos frente al 
vol ante. 

Ahora, con PSM y Electronic 
Arts, tienes la oportunidad de 
conducir un Jaguar y nueve 
vehículos más por el módico 


precio 

de 35 pesetas 

: lo que 

cuesta 

colocar un 

sello en 

un 

sobre. 

Cuéntaselo 

al 

del 


concesi 

onario. Se 

1 e 

caerá 

el 










Reservado para los juegos perfectos. 


Espléndido y totalmente recomendable. 


Muy bueno. Obligatorio en cualquier buena 
colección de Juegos. 


Buen juego con algún pequeAo probki 
pena comprarlo. 


Tiene algún fallo, pero es un buerr Ji 


Normal. Un juego entretenido, pero 
defectuoso. 


Por debqjo de la media: o tiene 
serio o deviene aburrido en poc 


Bastante malo. Como mucho, resulta 
durante un par de horas. 


Infausto y nocW pira tu 


emocional. 
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Bex: Enter The aecho 

Aquí llega la SegUnda aventura del lagarto más teleadicto de la escudaría Playstation. 

Pero avisamos! las cosas han cambiado mucho desde nuestro primer enCUentrO... 



II ] Lava jurásica. Gex tendrá que saltar el río sin quemarse las plantas de los 
pies. I2J Ahora nos ha tocado brincrar de rascacielos en rascacielos. 





B eguro que recordarás una consola llamada 
3D0. Apareció hará un par de años con el ob- 
jetivo de hacer frente a las todopoderosas 
Nintendo y Sega. La verdad es que su cruzada 
se convirtió en misión imposible, sobre todo 
cuando Sony ingresó en la industria con la creación de tu 
consola gris. 

La 3DO dejó de existir hace poco, y con ella todo su 
■ software. Pero una lagartija saltarína se salvó de 
I la quema y pasó a Playstation como aventura de 
plataformas lineal. La primera incursión de Cex en la 
consola gris no obtuvo un éxito rotundo, tampoco es 
que fuese el colmo de la calidad. Sin embargo, Crystal 
Dynamics parece haber tomado nota y, aprovechando el 
carisma de la mascota, lanza un nuevo Juego de plata- 
formas que sigue las pautas fijadas por Mario 64 en N64 
y continuadas por Croe, Jersey Devil y Rasca! en PSX: la 
tridimensionalidad. El resultado es excelente. 

Nuestro intrépido agente secreto ha sido contratado 
por un grupo de mañosos para conseguir todo un alijo 
de mandos a distancia. Gex, ataviado con sus mejores 
galas, deberá introducirse en infinidad de pantallas que 
parodian películas, géneros cinematográficos o series de 
televisión. Antes de iniciar la búsqueda, puedes escoger 
entre varias rutas en el interior de una misma pantalla. A 
medida que vayas haciéndote con los mandos tendrás 
acceso a nuevas fases, que se revelan en forma de caja 
tonta y cuyo desarrollo depende de la parodia que repre- 
sentan. Cex: Enter The Cecko es una auténtica gozada a 


Antes de la búsqueda, 

puedes escoger 

H en el interior de una misma pantalla 


escala gráfica. Sus innumerables pantallas, con infinidad 
de detalles divertidos y sorprendentes, lo convierten en 
una maravilla que te tendrá enganchado al pad más ho- 
ras de las que necesitarías para leer las obras completas 
de Shakespeare. 

Pero no sólo los gráficos y el colorido nos emocio- 
nan; el entorno en 3-D es... es... En fin, nos faltan las pa- 
labras. Crystal Dynamics ha creado el motor tridimen- 
sional más alucinante que se pueda encontrar para 
Playstation. Su rapidez es Inigualable, la aparición de los 
polígonos es un paradigma de suavidad que permite dis- 3 
frutar de cada detalle gráfico sin la tosquedad habitual. ■ 
Además, Crystal Dynamics ha dotado a Cex de una op- H 
ción de seguimiento de la acción completamente activa H 
con la que podrás escoger entre tres modalidades de cá- I 
mara en mitad de la partida. Esta secuela de Cex posee I 
una partitura excepcional que cumple su cometido — la H 



111 El templa azteca 
oculta sus secretos a 
nuestro protagonista. 
CZl Gorra ecológica 
último modelo. 131 
¿Dónde diablos estarán 
las gemas? 
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II 1 Los chicos de Crystal han hecho un buen trabajo con el patcAirorilG 
121 Gex nos muestra el careto. Mo es frecuente, lo habitual es verfo de 
espaldas y en tamaño mini. 181 Creo que me he perdido otra vez por 
estos jardines idílicos. 


parodia — a la perfección. Todas las melodías son versio- 
nes de bandas sonoras famosas, pero con un punto có- 
mico muy apropiado. Los efectos sonoros enfatizan la 
acción, y el imponente vozarrón de Gex recuerda «a su 
manera» a Frank Sinatra. Lástima que no le hayan ense- 
ñado a hablar en castellano. 

De película 


Prepara las palomitas y el refresco y 
ocupa tu butaca en la sala: la sesión 
está a punto de empezar. Visita con 
nosotros algunos de los parajes por 
los que Gex se aventura... 

Toon TV 

Nuestro Gex se ha colado en el interior de unos di- 
huios animados de factura yanqui convertido en... 
¿Bugs Bunny? Admirarás escenarios de todos los 
colores posibles, desiertos del oeste americano, 
madrigueras, zonas heladas e interminables vías de 
tren. Y mucho ojo con las trampas para conejos o 
las flores asesinas; te harán la vida imposible. 

Sf^eam 

Adéntrate en la casa del terror, una mansión tene- 
brosa habitada por todo tipo de enemigos terrorífi- 
cos: zombis, asesinos psicópatas, amenazadoras 
calabazas de Halloween, armaduras homicidas y 
otras de estas encantadoras criaturas te pisarán los 
talones en esta excitante fase. La ambientación no 
tiene desperdicio. 

Rocket Channel 

iAlbricias! iUna parodia de La guerra de (as 
galaxias] Gex lucirá su modelo «tropas de asalto de 
Darth Vader» con gran dignidad. Buen desarrollo e 
impresionante efecto antigravitatorio. Excelente y 
bastante difícil. 

Kung-Fu Theater 

Mao Tse Tongue es el subtítulo de esta caricatura 
del barrio chino neoyorquino, repleto de callejuelas 
y con espectaculares interiores atiborrados de 
trampillas secretas. Una auténtica delicia con Gex 
como karateka. Ejércitos de ninjas procurarán ha- 


cértelas pasar moradas, y los jarrones de la dinastía 
Ming esconderán más de una sorpresa. 

Central Circuit 

Crystal Dynamics ha recreado un fascinante univer- 
so microelectrónico: bienvenido al interior de un 
circuito central, muchacho. Ahora, salta de chip en 
chip y de procesador en procesador. Diversión y di- 
ficultad aseguradas en este circuito cerrado del que 
sólo podrás escapar cuando te agencies el dichoso 
mando a distancia. 

BonuS Aztec 2 Step 

Indiana Gex se pone el sombrero para recorrer un 
templo azteca cargadito de bonus. Deberás ayudar- 
lo a conseguir un número determinado de gemas en 
un tiempo límite. La ambientación, al más puro esti- 
lo Tomb Raider, es soberbia, y la música evoca la 
compuesta por john Williams para tan célebre trilo- 
gía. Gráficos de miedo. 

Pre-History Channel 

Spielberg no se avergonzaría de ser el padre de la 
criatura: lava a borbotones y enemigos de lo más 
jurásico. Gex está hecho un troglodita y un curioso 
hueso atraviesa su hocico de reptil. Los malos de 
esta fase son auténticos brutos, así que acabar con 
ellos va a costarte sudor y lágrimas. Efectos sono- 
ros magníficos. 

Gíllígan Gex 

¿Te suena? Gílligan es un personaje que queda atra- 
pado con su familia en una isla parecida a la de Ro- 
binson Crusoe. En esta fase te las verás con el ene- 
migo de final de pantalla. En cualquier caso, esqui- 
va las llamas a que te expongan los maléficos cha- 
manes, es un consejo. 


Alternativas... 
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Con todo lo dicho, no podemos negar que el jue- 
go nos ha parecido increíble. Sin embargo, hay 
un par de cosillas que podrían haberse mejo- 
rado. La primera es el tamaño de nuestro hé- 
roe: es una pena que no podamos disfrutar 
más de los detalles y de los divertidos 
disfraces que utiliza en cada 
aventura. 

El segundo borrón 
está relacionado con 
la acción: en las primeras 

pantallas la falta de tensión en el recorrido lo pone todo 
demasiado fácil. Puede que los creadores pretendan con 
esto que el jugador se haga con las riendas del juego, 
pero nosotros opinamos que, a estas alturas de la cultu- 
rilla consolera, una pantalla es suficiente para conse- 
guirlo. 

Bueno, peccata minuta. Pese a estos fallos de nada, 
Cex: Enter The Cecko se erige como el juego 
cumbre de las plataformas en 3-D para Playsta- 
tion. Que lo disfrutes. 
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Aimored Core 


¿Te agobian las prisas, ios exámenes, el trabajo? ¡Súbete a un robot, ensámblale en los brazos 

tus armas preferidas y... al ataque! 





B o que está claro es que se trata de un título di- 
ferente. Un simulador de robots a tiempo real, 
con perspectiva en tercera persona, efectos 
de luz, acción no lineal... Son muchas las co- 
sas que Armored Core tiene y que no tenían 
los clásicos. ¿Será suficiente? 

En el futuro, las principales multinacionales preten- 
den hacerse con el poder mediante toda suerte de arti- 
mañas. Las guerrillas urbanas se suceden y la policía no 
hace nada para evitarlo. No, esta vez no serás tú quien 
salve al mundo de los malos. Es más: tú eres uno de los 
malos. Perteneces a una organización multinacional de 
■ mercenarios, y tu trabajo es subirte a lomos de 
I un robot gigante y cargarte a quienes te orde- 
J nen... Es un argumento futurista, ¿qué esperabas? 

Una vez que superas la prueba de admisión para for- 
mar parte de Raven, tienes la posibilidad de elegir entre 
dos o más «contratos» Cada uno de ellos es una misión 
completamente diferente, con escenarios muy variados, 
y siempre tendrás dos o más para elegir. Por supuesto, 
todos los «trabajillos» consisten en lo mismo: convertir 
en chatarra lo que se te ponga por delante. Casi siempre 
se trata de uno o dos robots: vigilantes de fábricas de ar- 
mamento, defensores de algún pez gordo, guardias de 
seguridad de armas químicas... Nada nuevo. 

Lo que de verdad cambia de una misión a otra es el 
nivel de dificultad: cada vez te ofrecerán más dinero por 
hacer de matón, aunque también necesitarás más poten- 
cial económico para poner al día tu mech. ¿Es que no te 
lo hemos dicho? jEres desmontable! 

Tu metálico y flamante medio de transporte está 
compuesto por diversas piezas: piernas, brazos, cabeza. 


Si Armored Core se hubiese 

concebido como beat ‘em up 
de robots, el resultado seria una | 

auténtica obra maestra 




[1, 21 Un par de imáge> 
nes de la demo. El tipo 
de color rosa no sabe- 
mos quién es, pero el 
de gris eres tú, y eres 
así de guapo. C31 Pedí- 
mos disculpas: con la 
deflagración, nos tem- 
bló un poco el pulso al 
tomar la instantánea. 
[41 Ésta, en cambio, nos 
ha salido redonda. 


tronco, armas frontales, armas posteriores... En tus 
andanzas por el despiadado mundo del futuro en- 
contrarás tipos duros que pretendan resistirse a la 
muerte descargando todo su arsenal en tu pecho- 
lata, así que la mayoría de las veces te gastarás casi 
todo lo que cobres en reparaciones. Que si el brazo 
derecho chirría, que si te falta un tornillo en una pier- 
na... Siempre hay cosas que arreglar o mejorar. Des- 
pués de todos los niveles se supone que Raven te 
«arregla», pero los gastos de la reparación se te des- 
cuentan de la comisión del contrato (como en Air y 
Ace Combat). Lo mejor para evitar demasiados des- 
perfectos es mantener siempre actualizada tu máqui- 
na: desde los menús (como en Rage Racer) puedes acce- 
der a la tienda de accesorios y comprar lo último en arti- 
llería pesada para robots: misiles dobles, piernas más rá- 
pidas, lanzagranadas, láseres, etc. Nunca tendrás un 
duro, pero conservarás la salud (y mantendrás íntegras 


tus comisiones). 

Algo de Armored Core que también aparecía en Rage 
Racer es el generador de logotipos: cuentas con un mo- 
desto programa de dibujo con el que puedes diseñar tu 
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[11 ¿Me cambio el color H 
de la carcasa? ¿Me pon- H 
go un emblema en el H 
hombro? [21 Bueno, voy H 
a cambiarme el codo H 
por otro que articule B 
mejor. 2 
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propio logo. Tu obra de arte aparecerá en la parte frontal 
de tu hombro izquierdo. También puedes elegir un logo- 
tipo de serie, hay unos cuantos que están bastante bien; 
e incluso tienes a tu disposición diversas texturas de ca- 
muflaje para pintar toda la carrocería de tu mech. Los 
I controles, al principio imposibles, te resultarán 
I mucho más «intuitivos» pasadas dos o tres 
I pantallas. Cuando aprendas a no usar por nada del 
^ mundo las cámaras (L1 y R1 te permiten mirar hacia 
arriba y hacia abajo), verás que todo lo demás es senci- 
llo: desplazamiento lateral, arma principal, arma secun- 
daria, cambio de arma principal y cambio de arma se- 
cundaria. Y tampoco debes preocuparte demasiado por 
la puntería. Tu cabeza está equipada con un fantástico 
auto-hud, un punto de mira que busca la fuente de calor 
más cercana (igual al de Ace Combat 2). Tan sólo tienes 
que esperar a que el dichoso sonido «pit-pit-pit-pit» deje 
de sonar para dar paso a un «piiiiiii»; el hud que antes 
era verde ahora estará rojo, eso significa que es hora de 
que alguien muera... 

ACes un título de altura, aunque con ciertos fallos 
que se nos antojan imperdonables: da igual actualizar la 
máquina comprando nuevas armas o no, te gastas el 
mismo dinero en ponerla al día que en reparar los des- 


perfeaos. Nunca te llegará el sueldo para el plan de pen- 
siones. Además, los escenarios son, más que pequeños, 
diminutos. No hay posibilidad de explorar. Aunque es- 
tán creados en 3-D mediante mapas de polígonos muy 
bien texturados, casi todos son «reaos»: hay que avan- 
zar hacia el punto que indica el radar, encontrarse con el 
enemigo, lanzarle un pepino termonuclear y volver a 
casa a contárselo a tus mech-amigos. 

Los gráficos son muy aceptables, efectos de sonido 
muy buenos, luz a tiempo real, el genial sistema de jue- 
go de Ace Combat 2, la multitud de opciones de Rage 
Racer, las fantásticas texturas de Críme /C///er y aparatos 
para todos los gustos y bolsillos..., ¿pero? Todo eso no 
sirve de mucho cuando los escenarios son planos, pe- 
queños y lineales. 

Si Armored Core se hubiese concebido como beat 
’em up de robots, el resultado sería una auténtica obra 
maestra: un montón de armas (de cuerpo a cuerpo, cor- 
to y largo alcance), la posibilidad de volar con una bate- 
ría independiente que se autorrecarga, los gastos de re- 
paraciones y el sistema económico-virtual que permite 
comprar accesorios más potentes o más rápi- — 
dos... Es la primera vez que los escenarios afee- 
tan a un buen juego. 


Alternativas... 
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Uno de los mejores títulos 
futuristas que hemos tenido 
ocasión de probar. Lástima que no 
podamos decir lo mismo de sus 
niveles. 
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Si fuiste de los c|UG se enganchó a Myst) no puedes perderte este inmensa secuelaj 

suma de dificultad en estado puro y gráficos fastuosos. Vuelve el mito... 



[1 ] ¿A quién se le ha olvidado el casco? [21 Como 
puedes ver, los gráficos están renderizados con au- 
téntica maestría. 131 Avanzas moviendo la mano ha- 
cia la parte superior de la pantalla. 


y 


iven: cinco discos, 7.000 imágenes estáticas, 
una hora de imágenes animadas y una historia 
apasionante. No se han escatimado recursos 
en la creación de la secuela de Myst, un juego 
que obtuvo un seguimiento casi religioso en 
puntos como Estados Unidos cuando por estos lares nos 
concentrábamos en V-Rallysy Wipeouts varios. Por su- 
puesto, nada que objetar. Excepto que obviamos la colo- 
sal envergadura que implican juegos como éste. Y si no, 
basta con saber que, además de la continuación, tan in- 
gente trabajo ha dado pie ai nacimiento de una novela 
basada en Myst. 

Pero hablemos del juego. Artus, aquel hombre que 
contemplaba desconcertado cómo enloquecían sus hijos 
en Myst, ha perdido Catherine, su mujer. Catherine ha 
sido raptada por su padre, el malvado Chen, y para libe- 
rarla Artus solicita tu ayuda. Sin embargo, la perversidad 
de Chen no sólo perjudica a esta mujer, sino también a 
los habitantes de Riven, que ven peligrar su tierra bajo la 
opresión del villano. Captura al infame y conseguirás 
dos pájaros de un tiro: la preciada libertad de Catherine 
y la conservación de Riven y su gente. 

El argumento puede parecer sencillo a primera vista. 


pero no te dejes engañar: 
su trama es más complica- 
da que el desarrollo de una 
teoría matemática. Cada una de tus decisiones te condu- 
cirá por un camino distinto. Transitarás por cinco islas y 
un par de pantallas adicionales en las que conocerás a 
Chen y tendrás ocasión de redimir a Catherine. Cada una 
de las pantallas es un universo admirable por su belleza 
gráfica en el que tendrás que poner a prueba tus neuro- 
nas hasta dar con la solución de sus acertijos. No temas 
si queda algún enigma que resolver: la acción circular 
del juego te obligará a regresar a ellos hasta que superes 
todas y cada una de sus pruebas. 

Con el guión que Cyan ha urdido, Riven da cancha 
para rato. Pero no sólo a causa de la acción, sino tam- 
bién por el simple placer de la contemplación. Los gráfi- 




1 Cinco discos, 7.00 
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Claroscuro. Una figura 
con barba aparece en 
escena y nos cuenta 
una historia. La calidad 
visual es absolutamente 
fantástica. 
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Aventura gráfica 



Las i slas del fin del mun do 


Visita con nosotros hasta el último 
rincón del archipiélago de Riven. 
Tienes una misión que cumplir... 

La isla del generador 

El principio no puede ser más desolador: 
te encuentras metido en una Jaula y, des- 
de el exterior, un hombrecillo te soltará 
un bonito rollo en lengua desconocida. 
Encima, el tipejo se apoderará del Libro 
Prisión, un objeto de vital importancia 
para atrapar al malvado Chen. No te pre- 
ocupes, cuando el individuo se largue, la 
jaula se abrirá y podrás iniciar tu anda- 
dura por Riven. El consejo: ve a la dere- 
cha. 

La isla del bosque 

Tras tu primer contacto con la isla del ge- 
nerador. un teletransportador te conduci- 
rá a este escenario. Aquí visitarás el pri- 
mer poblado de Riven. No te sorprendas 
si sus habitantes huyen de ti despavori- 
dos. En esta isla podrás conducir un sub- 
marino: alucinarás con las animaciones 
de los bichos marinos. El consejo: diríge- 
te sin vacilar a la gruta una vez abando- 
nes la estación de llegada a esta isla. 

Isla experimental 

Éste es el cuartel general donde Chen re- 
aliza sus experimentos. Te verás metido 
en tuberías en más de una ocasión, pero 
no pretendas ejercer de fontanero. Si en- 
cuentras un libro encima de un pupitre, 
apunta todos los códigos que figuran en 
él. El consejo: al final de la primera pasa- 
rela, coloca la palanca hacia la tubería de 
en medio. 


Isla del mapa 

Tendrás ocasión de apreciar un mapa de 
las islas Riven. Tendrás tu primer contac- 
to con Chen, que escapará de ti. Descen- 
derás de nuevo al fondo de un lago con 
otro artilugio submarino. El viaje te des- 
cubrirá la celda en la que se halla Cathe- 
rine. El consejo: cuando hayas atravesa- 
do el conjunto de piedras megalíticas, 
entra en la gruta y busca a tu Izquierda 
el botón que activa el ascensor. 

Tay 

Este principio también es Ingrato: tu se- 
gundo contacto con un poblado no pue- 
de Ir peor. Sus habitantes te atacarán y te 
llevarán preso. Cuando despiertas, uno 
de los rebeldes parece querer ayudarte. 
La carta y el libro que te ofrecerá son cla- 
ves. El consejo: utiliza el libro conector 
para regresar a la sala de piedras. 

La era 233 

Te encuentras en territorio de Chen, y en 
este escenario tendrás tu primer enfren- 
tamiento directo con el villano. Tu objeti- 
vo es encarcelar a Chen e investigar en 
sus aposentos. El consejo: en la mesilla 
de noche de Chen encontrarás un libro y 
una esfera: es importante que recuerdes 
los sonidos que emite este aparatejo. 

La isla de Catherine 

Te encuentras cerca del final. Debes cru- 
zar estas mazmorras y liberar a la mujer 
de Artus. En esta fase emplearás tu me- 
moria musical. Pero una vez liberada 
Catherine, aún tienes camino por 
delante... 
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Riwen, secuela de Mystt habla de los personajes de la aventura previa y reanuda 
su historia. La acción es bastante estática, pero hay puzzles a carretadas. 



eos que dan cuerpo a esta aventura son impresionantes 
por su inmensidad y por su exquisitez, y podemos ase- 
gurarte que no tienen precedentes en Playstation. Con la 
adición de músicas preciosistas y de efectos de sonido 
increíbles, Riven resulta en una de las experiencias sen- 
soriales más completas que pueden vivirse en la actuali- 
dad a través de un humilde pad. 

Quizás un punto impide que Riven se configure 
como representante absoluto de la perfección: su desa- 
rrollo. El argumento es abrumador, y sin embargo, el 
mecanismo y la dificultad que encierra el título juegan 
en su contra. La carga de ciertas secuencias puede mor- 
tificar al más paciente de los mortales. No son suficien- 
tes los elementos de interacción. La dificultad de los 
puzzles puede incentivar el orgullo de los más obstina- 
dos, pero en el peor de los casos puede conducir a otros 
a la renuncia definitiva. 

Riven es un título soberbio, tanto desde el punto de 
vista técnico como desde el argumental, pero también 
puede convertirse en atolladero para más de un jugador. 
Eso sí, si eres amante de los desafíos, no puedes pasar 
de largo ante tan completo y complejo cúmulo de aven- 
turas. En sus resultados comerciales puede que 
se refleje la madurez del mercado Playstation 
español. 



Alternativas... 
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únete a Ken, Ryu, Sagat y sus colegas para celebrar el décimo aniversario de la serie de Capcom. 
Lástima que los festejos empiecen a desmadrarse un peiín... 





ocas serles de videojuegos llegan a durar diez 
años. Pero Street Fightery sus numerosas se- 
cuelas son más que un juego. Desde el arcade 
hasta el salón de casa, pasando por casi todas 
las plataformas, esta clásica serie de beat 
'em up ha conseguido una audiencia masiva y faná- 
tica. Ahora, Street Fighter CoUection celebra 
el décimo aniversario de los «World Wa- 
rriors)» de Capcom. 

La venganza de Ryu contra Sagat empezó 
en 1 987 con Street Fighter. A diferencia de los 
Juegos de lucha actuales, con su multitud de 
botones y sus complejas manipulaciones de 
Joystick, para manejar Street Fighter sólo 
eran necesarios un Joystick y dos pads bastan- 
te grandes. El Jugador desplazaba al guerrero 
escogido a través de la pantalla, y después 
presionaba los botones necesarios para aco- 
meter diferentes puñetazos y puntapiés. 

Cuanto más fuerte pulsabas el botón, más 
efectivo era el ataque. 

La serie no se forjó hasta 1991, con la 
aparición de Street Fighter 2: Worid Wa- 



rriors. La mayor parte de las veces, cuando al- 
guien dice Street Fighter* , se está refiriendo 
en realidad a Street Fighter 2». Street Fighter Co- 
ilection se inicia con lo que supuso la primera mejora 
clara en el motor del Juego original: SSF2. Contiene 1 6 
personajes y aparecen por primera vez T-Hawk y Dee- 
Jay, Junto con Fei-Long y Cammy. Cada luchador debía 
pelear contra los otros 1 5 para convertirse en el últi- 
mo guerrero superviviente. La acción era en 2-D, y 
los sprites corrían por un área de Juego en scroii. 
Los cuatro botones frontales y los laterales L1 y R1 
del Joypad de Playstation sirven para conseguir tres 
potencias de patada y puñetazo, y el ganador es 
quien consigue superar dos de los tres asaltos. 

Pese a la edad, SSF2 todavía resiste las comparacio- 
nes- Se trata de una conversión de arcade perfecta, 
y los sprites y movimientos se han adaptado bien a 
la consola gris. Es cierto que SSF2 requiere una su- 
tileza en el control del Juego poco habitual en los 
actuales beat 'em up, que suelen ser, de entra- 
da, más espectaculares. Los Jugadores exper- 
tos no tardarán en llegar a una situación de ta- 
blas, que no podrá resolverse hasta que uno de 




■ EDITOR 


Virgin ■ FABRICANTE 


Capcom 


IDISPONIBLE 


Mayo 


I ORIGEN 


Japón 


I PRECIO 


7.990 pesetas 


I GÉNERO 


Beat *em up 




los dos cometa un error defensivo; algo que no se da, 
por ejemplo, en series como Mortal Kombat. 

Otra muestra de la constante mejora de la serie es el 
siguiente título incluido en Street Fighter Collection: Su- 
per Street Fighter 2 Turbo. Desde un punto de vista esté- 
tico, la edición Turbo es idéntica a SSF2, pero se ha in- 
cluido en la recopilación porque fue el primer Juego SF 
en incorporar una barra de energía adicional. Con cada 
golpe acertado, el nivel de la barra va en aumento. 
Cuando llega al máximo, el jugador puede humillar a su 
rival con un ataque tan potente que deja la pantalla en 
blanco. A medida que la serie progresaba, empezaron a 
circular rumores sobre la existencia de personajes ocul- 
tos, y Akuma fue el primero que se incluyó. 

Sin embargo, pese a la adición de estos detalles, Tur- 
bo no puede considerarse un hito en la historia Street 
Fighter. Visto en retrospectiva, Capcom debería haber 
tenido en cuenta ios orígenes de la serie a la hora de se- 
leccionar el tercer juego de la recopilación. La edición 
Turbo recoge los detalles que fueron agregándose a 
cada uno de los juegos arcade, pero también explica la 
decepción de los aficionados, que esperaban grandes 
cambios y tuvieron que conformarse con unos cuantos 
personajes nuevos sin importancia. 

Tras la edición Turbo, la línea Street Fighter perma- 
neció sin cambios hasta el advenimiento de Street Figh- 
ter Alpha. Daba un amplío repaso a todos los aspectos 
del juego, y los cambios más notables se perfilaron en 
los gráficos y en el elenco de los personajes. Los sprites 
se convirtieron en imágenes mucho más grandes, ai es- 
tilo manga, y muchos de los protagonistas anteriores se 
vieron sustituidos por una nueva banda de guerreros. 

El último juego de SFC es Street Fighter Alpha Coid, 
una completa puesta al día del motor de SFA. De los dos 
equipos de personajes originales de SF2, sólo sobrevi- 
ven Ken, Ryu, Sagat y M. Bíson, y cada personaje exhibe 
un nuevo arsenal de ataques, además de las patadas y 
las bolas de fuego propias de versiones anteriores. Alp- 




ha CoW conserva el tradicional sistema de asaltos basa- 
do en «el mejor de los tres», además del conocido con- 
trol de seis botones; después de todo, si algo funciona, 
¿para qué cambiarlo? No obstante, se mejoraron las ba- 
rras especiales de final y de energía de SSF2 Turbo. El ju- 
gador podía acceder a la energía de reserva — conocida 
como la barra «Max» — durante una pelea, y la barra po- 
seía tres niveles. El surtido de golpes y puñetazos au- 
mentó, y la barra podía llenarse tres veces. Si el usuario 
la utilizaba cuando aún no estaba completa, el ataque 
era menos intenso. 

Por otra parte, era interesante conseguir un ataque 
Max a plena potencia. Con un manejo hábil del pad y 
pulsando cantidad de botones era posible propinar una 
buena ráfaga de puñetazos y mamporros. Aparte de 
esto, Alpha Coid incluye todos los modos de torneo y to- 
das las opciones que puedas desear. El resultado es la 
cumbre de las versiones para consola de la serie SF, y 
es, sin duda, el mejor juego de la presente recopilación. 
Es rápido, es difícil, y es mucho más fluido que los otros 
dos: posiblemente, el mejor beat 'em upen 2-D. Sin exa- 
gerar. 

Si bien no se trata de la antología definitiva de la 
saga SF, Street Fighter Collection reúne lo mejor de los 
juegos SF, y, con gran sensatez, deja de lado las versio- 
nes menos conseguidas. En ocasiones, las recopilacio- 
nes se remontan demasiado atrás en la historia de los vi- 
deojuegos, pero SF Collection se ha concentrado en una 
época en la que el beat 'em up era el rey. Contemplando 
estos tres títulos básicos, se comprende por qué los 
usuarios de arcade llevan a los World Warriors en el cora- 
zón. Una recopilación más equilibrada quizá habría de- 
jado de lado SSF2 Turbo en favor de alguna versión más 
antigua; pero, objeciones aparte, Street Fighter 
Collection es imprescindible para cualquier au- 
téntico aficionado a los beat 'em up. 
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Skull Monkeys 

Dreamworks abandona el molde poligonal y recupera la arcilla en este juego de plataformas en 2-D. 

¿Experimento de éxito O jugada obsoleta? 



ü 




111 De vez en cuando, 
Klayman se encontrará 
con objetos que puede 
desplazar. Por desgra- 
cia, no es el caso de 
esta enorme columna. 
12J Abundan las plata- 
formas móviles. [ 3 - 5 ] A 
medida que avances 
por Símil Monkeys ten- 
drás el placer de asistir 
a distintas secuencias 
animadas entre niveles, 
todas exquisitas y bas- 
tante divertidas, en un 
sentido particular de la 
palabra. 





I uso de figuras de plastilina para recrear per- 
sonajes de videojuegos empezó con Clay 
Fighteróe Interplay. Sin embargo, por lo gene- 
ral se considera que este método de anima- 
ción no tiene un gran futuro, porque las imá- 
genes renderizadas ofrecen una flexibilidad y una varie- 
dad de movimientos mucho mayores. Pero de vez 
en cuando alguna compañía rescata el concep- 
to, como sucede con Skull Monkeys. 

El equipo que ha desarrollado este título trabajó an- 
tes en Earthworm Jim, una apuesta firme por los 1 6 bits. 
El presente título le debe bastante a su predecesor: una 
Jugabílidad rápida y vigorosa, un área de Juego en 2-D y 
humor extravagante. El conjunto es más que correcto, 
pero, como ocurrió con Earthworm Jim, no parece que 
pueda pagar las tarifas mínimas de Playstation. Los títu- 
los de plataformas en 2-D con una buena Jugabilídad 
siempre son bienvenidos, pero pocas veces aprovechan 
la capacidad gráfica de la consola, así que suelen pasar 
sin pena ni gloria. Skull Monkeys se desmarca de esta 
tendencia con imágenes impresionantes: el modelado y 
la animación de los personajes, el enemigo y los elemen- 
tos de escenografía son para quitarse el sombrero. Nos 


1 El modelado y la anirr 

de 



los personajes, el < 

memigo y los I 

^^^^elcmcntos de esci 

enografia son para 



quitarse el sombr 



abruma pensar la cantidad de trabajo que habrá sido ne- 
cesario para creároste mundo de plastilina. 

El personaje principal de la historia es Klayman 
(«hombre de plastilina» en inglés), que ya protagonizaba 
una versión anterior del Juego para PC; en esta versión, 
los monos-calavera que dan título al Juego atacan el pla- 
neta natal de Klayman. El malvado KIogg es quien mane- 
ja a estos primates sin cerebro y, en el más puro estilo 
de las plataformas, la única manera de pararle los pies 
es atravesar los paisajes bidimensionales matando a 
todo el mundo y recopilando bonus. Por lo demás, se pa- 
rece un montón a Earthworm Jim. Avanzar por el Juego 
está chupado. Para controlar al protagonista tienes que 


m El escenario de plas- 
tílina proporciona una 
sensación de profundi- 
dad estupenda. ItH Una 
de las molestias de la 
historia: las lenguas de 
fuego. [31 Este halo pro- 
tege a nuestro héroe de 
adversidades. 
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vierten en misiles que puedes disparar contra monos es- 
pecialmente agresivos, y el humor extravagante que 
mencionábamos antes se refleja en un truco de dudoso 
gusto: si Klayman se hace con un icono determinado, 
consigue, tirándose un pedo, crear un clon gaseoso de sí 
mismo, un colaborador maloliente que puedes enviar de 
exploración a las zonas peligrosas. También encontrarás 
zonas que te transportarán a niveles extra de aspecto 
setentero. 

SkulI Monkeys tiene poco que reprochar. Es un Juego 
ingenioso y es probable que constituya un buen escapa- 
rate para la técnica de animación con plastilina, tan 
poco conocida. Está a la altura de Earthworm Jim, y es 
tan fácil de aprender y de jugar como él. Claro, que qui- 
zá esto forma parte de sus inconvenientes. Los juegos 
de aprendizaje fácil pueden resultar repetitivos, y SkulI 
Monkeys no es una excepción. Recorrer más de 1 00 pla- 
taformas es bastante entretenido al principio, pero a la 
larga SM acusa la falta de variedad. 5/cw// Monkeys es un 
buen juego de plataformas en 2-D, pero en contenido y 
grado de dificultad no es lo mejor que Playstation puede 
conseguir, y desde luego no te ofrecerá nada 
nuevo en términos de jugabilidad. 


El ] Las ventosidades clónicas son muy útiles para explorar las zonas 
complejas del Juego. [21 Una de las pelotitas anaranjadas. Parece di- 
vertido, pero es lo único que harás la mayor parte del tiempo. 
Zzzzz... lai ¡Este macaco te está echando su calavera! 


correr y saltar mientras esquivas a los monos: tocarlos 
es muy peligroso, pero si saltas sobre ellos explotan de 
maravilla. A medida que avanza el juego aparecen nue- 
vos tipos de simios y peligros diferentes. Unas desco- 
munales tuberías escupen llamaradas terri- 
bles, mientras monstruos voladores y monos 
electrificados (¡o con extremidades de quita y 
pon!) patrullan las pantallas. Bueno, los jugado- 
res familiarizados con Earthworm Jim no tendrán 
problemas para salvar los obstáculos que SkulI Monkeys 
les presenta. 

Aparte de las figuras de plastilina, SkulI Monkeys 
pone en juego otros recursos típicos de las plataformas. 
Si reúnes 1 00 de las esferas que hay repartidas por el 
área de juego, obtendrás una vida extra para Klayman. 
Otro ejemplo: los puntos de reinicio se conservan como 
marcadores de mitad de nivel, y los bonus extra signifi- 
can más defensas para el protagonista. 

De vez en cuando, Klayman tropieza con Iconos que 
equilibran las cosas. Los pájaros rastreadores se con- 


Alternativas... 


/ae'simsee 

8/10 

psmii 


8/10 

PSM2 

Mm’smAlniiire 

7/10 


üPl^Ju2 

8/10 




VEREDICTO 


Playstation^ 

' MagazineiD . 


GRÁFICOS 


Geniales pero oscuros B 


I ACCION 


SONIDO 


Surrealista como el juego 7 


Rápida pero esquemática 6 fachada impresionante se 

esconde un juego de plataformas 


I PRESENTACIÓN Cargada de opciones 8 en 2 -d cuidado y jugabie, ei 

intento es interesante, pero a la 


ADICTIVIDAD Reiterativa a la larga 6 ■ORIGINALIDAD De la vieja escuela 6 larga se hace reiterativo. 


7 



Edición oficial española de Playstation Magazine 









Edición oficial española de Playstation Magazine 



Armas, llGliCÓptGrOS, mini tanques, trGHGSy más armas... OAfJE parece reunir tOdO lo nGCGSafíO 

para que nuestra consola saltG por los airGS... 


II ] El héroe — lo llamaremos Pepe, por decir algo— hace 
de las suyas. ECl Después de ejecutar una inteligente 
maniobra de despiste, Pepe consigue que un helicóptero 
de combate caiga y abra un buen agujero en el complejo 
enemigo. ESI ¡Catacraaaac! E41 Un tipo llamado Pepe a 
un arma pegado... ESI En el laboratorio la acción sigue 
una mezcla de disparos y plataformas. Es la parte en la 
que el protagonista tiene que lucirse a base de tiros. 

ES] Pepe revienta una puerta y descubre una lanzadera 
de misiles jugando al escondite. E71 Un enorme aerodes- T 
lizador ataca a nuestro héroe. 



y 



sto es ONE, o mejor dicho «the ONE», o sea, el 
único, el único individuo al que controlas, uno 
que actúa solito contra todos los demás. Sea 
quien sea, debe caerle mal a todo el mundo, a 
' Juzgar por la munición que emplean para bo- 
rrarle del mapa. ONE es un shoot *em up en 3-D de los 
que lleva por lema «dispara primero, pregunta des- 
pués». La acción es implacable, desenfrenada y, a excep- 
ción de algunas partes complicadas, divertida a rabiar. 

La historia empieza (como tantas otras de este tipo) 
cuando el protagonista recobra la conciencia. Sorpresa: 
le han Injertado un enorme artilugío metálico en el brazo 
izquierdo y le han implantado una luz roja en el pecho. 
No recuerda nada y no sabe dónde está. 


El jugador avanza de un modo bastante j 

lineal y sólo tiene que pulverizar 
todo lo que encuentre 


a su paso 


Observamos a nuestro protagonista desde arriba, 
más o menos, aunque la cámara se desplaza en función 
del escenario. El Jugador avanza de un modo bastante li- 
neal —de hecho, la trayectoria es muy obvia en la mayor 
parte del Juego — y sólo tiene que pulverizar todo lo que 
encuentre a su paso. 

Está armado (en el sentido estricto de la palabra) con 
un trasto colosal que le han atornillado al brazo. Dispara 
y corre cuando accionas la X mientras lo diriges con el 
pad. Cuando necesitas un tiro certero, le detie- I 
nes presionando Triángulo sin soltar. Esto per- I 
mite dirigir sus disparos con mayor precisión con el pad, 
aunque acertar objetivos lejanos continúa siendo cues- 
tión de suerte. 

Si tienes los enemigos a un palmo de tus narices, o si 
simplemente no estás dispuesto a desperdiciar muni- 
ción, puedes darles una paliza con sólo pulsar Círculo: 
nuestro chico repartirá mamporros con brazos y piernas. 
No es que sea el método más sutil de la historia, pero no 
veas lo eficaz que resulta. 

Los saltos se consiguen mediante el Cuadrado y, si 
los quieres extra largos, basta con que vuelvas a pulsar 
Cuadrado cuando estés en el punto más alto del brinco 
que estés dando en ese momento. Así conseguirás una 
vuelta de campana, permanecer más tiempo en el aire y 
recorrer más terreno o, la mayoría de las veces, saltar 
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[11 Un grupo de malvados a bordo de sus armatostes lanzan pringue lila. As- 
queroso. [f] La plataforma que tanto rebota en el nivel del laboratorio. 

[f 1 La primera vez que Pepe acciona su brazo armado. [41 El quinto nivel tie- 
ne una cuenta atrás... ISl Plataformas que se vienen abajo: muy bonitas, pero 
la tira de difíciles de superar. 161 Pepe se ha puesto azul, lo que significa que 
está un pelín enfadado. 171 Objetivo en llamas. En ONE encuentras muchas 
escenas de este tipo. [01 Ahora Pepe se ha puesto rojo, lo que indica que está 
metido en un apuro. 



por encima de abismos. Ahora bien, ésta es la 
parte extraña de! juego. Al principio, nuestro 
héroe dispara ridiculas burbujitas de energía 
que adquieren más fuerza a medida que eli- 
mina soldados, rocas, carros de combate, heli- 
cópteros, torretas y alguna que otra máquina 
expendedora (!). Lo extraño es que, conforme au- 
menta el cómputo de cadáveres, el señor ONE se enfure- 
ce más y más. No sabemos qué le habrán hecho al pobre 
en el quirófano, pero su rabia crece por momentos, y 
cuanto más iracundo está, más fuerza tiene. Su rabió- 

n metro — una bola poligonal latente situada en 
una esquina de la pantalla — termina por vol- 
verse roja y parpadea sin parar. Cuando suceda 
esto, dale al Círculo y verás que, en lugar de golpear, li- 
bera una bola de energía de plasma azul que acaba con 
todo bicho viviente. Lo mismo puede decirse de los con- 


troles. El principio del juego es bastante divertido: nues- 
tro llanero solitario —que acaba de despertarse de la 
operación en la que le injertan el pistolón en el brazo— 
se ve atacado por unos helicópteros de asalto 
descomunales que le rocían con una lluvia de 
balas y misiles. Para colmo de males, los helicópte- 
ros no sufren ni un rasguño con sus tiros de pacotilla, 
así que no tiene más remedio que correr para salvar el 
pellejo mientras el edificio se desmorona a su alrededor. 

Para no ser más que el principio, la cosa es bastante 
complicada (más que otras que encontra- 
mos después), y dominar la situación re- 
quiere algo de tiempo. La dirección en la 
que tienes que guiar el pad cambia a medi- 
da que gira la perspectiva de la cámara, y 
es habitual salirse del camino y caer en ios 
abismos que hay por ahí sueltos. Además, 
los misiles dejan unos cráteres en el suelo 
que dan pena, ideales para que los despis- 


L 


4 


ni Un helicóptero de combate menos. 121 Y otro menos. [31 Ah, ésta es una parte de las buenas. El nivel cuatro empieza en una zona subterránea y hay rayos láser y 
trenes. [41 ¿Sabes ya cómo se consigue que un helicóptero haga un boquete en el complejo enemigo? Pues así es como se ve desde el punto de mira del helicóptero. 
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m Hacia el final del extenso tercer nivel, nuestro héroe tiene que descender por un cable al tiempo que dis- 
para contra el enemigo. [21 Más aerodeslizadores. 131 Y más helicópteros de combate. 
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Si tuviese otros cinco niveles de 

tamaño parecido, estaríamos 
hablando de uno de los mejores 
Juegos de disparos de PSX 


He aqui una selección de increíbles fotogramas extraídos de 
ONE en los que puede admirarse la cantidad de explosiones y 
efectos de luz que ofrece. Puede que ONE no sea el juego más 
largo de todos los tiempos, pero sin duda es uno de los mejores 
en el aspecto gráfico. 


tados se rompan la crisma. Con práctica y una buena do- 
sis de improperios, los de PSM superamos esta parte y 
entramos en una sala mucho más divertida: sólo tenía- 
mos que disparar y disparar contra miles de soldados 
enemigos. Esto marca la tónica del resto del juego, por- 
que la acción se limita a correr, saltar y pegar tiros. Se 
suceden varias escenas en una aeronave suspendida en 
el aire, en otra te enfrentas a un par de helicópteros de 
combate y otra transcurre en el tejado de un tren en mar- 
cha. 

Lo que ofrece este juego 
es una mezcla innovadora 
de muchos elementos ex- 
traídos de Pandemónium, 

Tomb Raider, Contra (o Pro- 


botector) y la parte de disparos en tercera persona de 
Die Hard Trilogy. Desde el punto de vista gráfico, ONE es 
un ganador nato, con sus efectos, sus innumerables de- 
talles y sus escenarios de excepción. Además, cuenta 
con un sistema denominado «corriente asincrónica» que 
permite a la consola cargar grandes cantidades de datos 
gráficos sin que apenas se note. El resultado es un con- 
junto de extensos y estupendos niveles. No obstante, la 
estructura de juego tiene un problema: es demasiado 
breve. Cuando juegas en el nivel de dificultad «Fácil», 
sólo necesitas un par de tardes para llegar al quinto —y 
último — nivel. 

Es cierto que el juego es muy entretenido —sobre 
todo el segundo y tercer nivel, son fabulosos— y, por su- 
puesto, quedan los modos «Normal» y «Difícil». Pero la 
cruda realidad es que al juego le falta... juego. SI tuviese 
otros cinco niveles de tamaño parecido, estaríamos ha- 
blando de uno de los mejo- 
res juegos de disparos nun- 
ca vistos en Playstation. 
Pero tal como está 
ONE es un título de 
vida corta. Pena. 


VEREDICTO 


Playstation 

' Mag azineiB 


■ GRÁFICOS 

■ SONIDO 

■ ADICTIVIDAD 


3-D y animación geniales B 


Melodías apropiadas 7 


Demasiado breve 4 


■ ACCIÓN 

■ PRESENTACIÓN 

■ ORIGINALIDAD 


¡Disparos! 7 «/loof ‘em up frenético y 

emocionante que te hace 


Opciones limitadas 6 reflexionar, con toques fabulosos 

y unos gráficos de maravilla. 

Viejas ideas renovadas 7 Lástima que dure tan poco. 


7 

.Boaa 





»-ast report 




¡SI TE GUSTAN LAS INVESTIGACIONES LLENAS DE 
INTRIGA Y ACCIÓN, NO TE PIERDAS ESTA 
TREPIDANTE AVENTURA! 




Decenas de pistas que tendrás que buscar 
Numerosos enigmas que resoiver 
Personajes que identificar 
Excepcionaies animaciones 
Una advertencia: No te fies de nadie... 

Un error podría ser fatai... 


PldV^íiUion 


© 1997 MicroVds. All Ríghts Reserved. 



Distribuido por: 


^ and “Playstation” are trademarks of Sony 
Computer Entertainment Inc. 


ÚSik. 


INFOGRAMES 

IBERICA 


YA 

MiCROÍDS 


http://www.microids.com 












¡Suscríbete! 

a Playstation Magazine y participa en el sorteo 
de 5 paquetes compuestos por: 


Playstation 

* Maq azinena 


Deseo suscribirme a Playstation Magazine por un año (1 2 números) al precio 
especial de 9.945 ptas. (15% de descuento sobre el precio de portada) 
y participar en la promoción vigente. (Europa: 1 1.745 ptas. 

Resto del mundo: 14.475 ptas.) 


Nombre y apellidos: 


Calle: 

Población: 

Provincia: C.P.: 

Teléfono 


Forma de pago 

□ Adjunto talón nominativo a MC Ediciones S.A. 

□ Tarjeta de crédito 

□ VISA (16 dígitos) □ American Express (15 dígitos) 


N.° 






Nombre del titular: 
Caducidad: 


Firma: 

Domiciliación bancaria (excepto extranjero) 

Domicilio de la sucursal. Banco/caja de ahorros: 

Calle: 

N.°: Población: 

C.P.: Provincia: 

N.^DDnD □□□□ □□ □□□□□□□□□□ 


(Clave del banco) 


(Clave y número de control 
de la sucursal) 


(N .® de cuenta o libreta) 


Nombre del titular: . . 
de la cuenta o libreta: 


Ruego a Uds. se sirvan tomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberán adeudar en mi cuenta o libre- 
ta con esta entidad los efectos que le sean presentados para su cobro a MC Ediciones S.A. 

Firma del titular 


(Población) 


(Fecha) 


de de 1 99 

(Mes) 


Un juego completo de 
Porsche Cha / lenge más 
un juego completo de 
Crash Bandicoot 

Sorteo el 1 de julio de 1998 



Remite el boletín adjunto por carta o fax a: 


^ y Playstation son marcas comerdales de Sony (Computer 
Entertainment Inc. 




MC Ediciones S.A. C/Monestir, 23 
08034 BARCELONA 

Tel: (93) 280 43 44 Fax: (93) 280 39 74 






Toda la HISTORIA PSM a tu alcance- 


¿Tienes inquietudes arqueológicas? ¿Sientes nostaigia crónica? 

¿Te interesa la antropología? No sufras más. A partir de ahora puedes 
hacerte con aquei número estupendo de PSM que se te escapo por 
razones ajenas a tu voiuntad y que necesitas desesperadamente 
para que tu vida cobre sentido de nuevo. 



CD 6: Exhumed, Smash 
Court Tennis, Tenka, Spider 
(demos jugabies) 



CD 7: Micro Machines V3, 
Monster Trucks, 
Porsche Chaiienge, 
Excaiibur 2SSS AD 
(demos jugabies) 



CD 8: Rage Racer, 
Agent Armstrong, 
Speedster, 
Littie Big Adventure 
(demos jugabies) 



CD 9: Riot, Jonah Loma 
Rugby, Rayman, 
Fade to Biack 
(demos jugabies) 



CD 10: Overboard!, 
Rally Cross, Actúa Golf 2, 
Kurushi 

(demos jugabies) 



CD 1 1 : Formula I '97, 
Rapid Racer, 
Nightmare Creatures, 
Fantastic Four 
(demos jugabies) 



CD 12: Croe, 
PaRappa the Rapper, 
Test Orive 4, 
Abe's Oddyssee 
(demos jugabies) 



CD 1 3: Tomb Raider 2, 
Ace Combat 2, 
Broken Sword 2, 
Colony Wars, 
Machine Hunter 
(demos jugabies) 



CD 1 4: Crash Bandicoot 2, 
TOCA, C-Police, 
Felony 1 1-79, 
Shadow Master, 
Hercules 

(demos jugabies) 



CD 1 5: Crand Theft Auto, 
Pandemónium 2, Power 
Soccer 2, Courier Crisis 
y Frogger 
(demos jugabies) 



Recorte por aquí 


Consigue los números anteriores 
de Playstation Magazine a 975 ptas. cada uno 

[+ 350 ptos de gastos de enuio] 

pídelos indicando claramente tu nombre y dirección A; 

MC Ediciones, S.A., d Monestir, 23, 08034 - BARCELONA 


Nombre y apellidos: 


Calle: 

Población: 
Provincia: 
Teléfono . 


DESEQ RECIBIR. RL PRECIO DE PORTRDR LOS EJEMPLRRES SEÑRLRDOS CON UNR H 

^[j 70 8D 9D IOD 11 □ 12D 13D 14D 15D 

FoB*»»ta de pogo 

O Contra Reembolso 

O Adjunto talón nominativo a MC Ediciones S.A. 

D Tarjeta de crédito 

O VISA (16 dígitos) □ American Express (1 5 dígitos) 

N.° nr irií 1 i:j[iOL:r.]a\]ri jiin/aci un 

(caducidad) 

Nombre del titular: * 


Firma: 
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El índice de juegos de este mes cubre una miríada de tácticas de juego ocultas, entre ellas, maniobras 

para /Ice Combat 2, Nightmare Creatures, Rapta Racer, ooom... 



ACE COMBAT 2 

Sonido 

Completa el juego con un ránking superior al de first 
Lieutenant y aparecerá en el menú una opción para se- 
leccionar el modo Music Player. Podrás escuchar cual- 
quiera de las 28 pistas del disco. Pulsa Ll o 12 para ir a 
la siguiente canción, Rl o R2 para ir a la canción ante- 
rior. Circulo para seleccionar una canción, Select para la 
pantalla y Cuadrado, Triángulo o X para salir. 

Todas las misiones 

Completa la misión y podrás acceder desde el 

menú principal a una opción que te permitirá jugar a 
cualquier misión. 

Todos los aviones 

SI completas el juego con el rango de General podrás 
acceder a una opción que permite visualizar todos los 
aviones. 

Plano fijo 

Pulsa y mantén apretado Cuadrado durante la repeti- 
ción y se fijará el ángulo de cámara. 

Nuevo mapa de misiones 

Selecciona la opción Mtssion en la pantalla de selección 
de misiones y presiona Select. Entonces podrás selec- 
cionar tres nuevos puntos de vista. 



DARKFORCES 

Menú de trucos 

Pulsa Izquierda, Circulo. X. Derecha. Circulo. X. Abajo. 
Círculo. X durante el Juego para activar un menú de tru- 
cos con las siguientes opciones: 

Invencible - Sin daños 

Coords - Indica la posición en que te encuentras 
Palmode - Cambia de NTSC a PAL (ojo. porque esto frie 
las máquinas NTSC) 

Supermap - Visualizarás todo el mapa del nivel en que 
te encuentres 

Maxout - Todas las armas y municiones 

Pogo - Permite alcanzar las localizaciones previamente 

inaccesibles 

Ponder - Desconecta la inteligencia artificial 
Gamewon - Te lleva al siguiente nivel 



Selección de nivel 

Introduce el password P3NDLDQNY2 para acceder a 
todos los niveles anteriores. 


Misión 

Password 

2 

09VCJCC7WM 

3 

18WBOP7RMN 

4 

885BVHMCQ8 

5 

)32ZNJQHT3 

6 

GV8KRC6KL 

7 

3X8MJ47R3X 

8 

LMZRK4IR3D 

9 

BR2WYK2CQJ 

10 

OOGBNLJ4GO 

II 

T2GDTJG5JT 

12 

H20CTKH40S 

13 

PPYRQP58LD 

14 

RT2W12IV7J 


DOOM 


Todos los mapas 

Triángulo. Triángulo. L2, R2. L2. R2. Rl. Cuadrado 

Todos los mapas y objetos 

Triángulo. Triángulo. L2. R2. L2, R2. Rl. Circulo 

Todas las armas y munición 

X. Triángulo. Ll . Arriba. Abajo. R2. Izquierda. Izquierda 

Invulnerabilidad 

Abajo. L2. Cuadrado. Rl . Derecha. Ll . Izquierda. 
Círculo 

Visión rayos X 

Ll. R2. L2, Rl. Derecha. Triángulo. X. Derecha 







ERBE SOFTWARE PRESENTA 



Uiw^i 




PlaySfütion 


que son dos días 

Mafieado de 

textupas, efectos 
^Hayoiaa/a 
^epsléttáelos 'm 
sfmrem m... 


Eí apeada 3u^ 
e^eeta^ 


Playstation 




lijy 

1í¡1l[l1lfi]!l 


Machine Hunter. © 1997 MGM/UA Interactive 
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NIGHTMARE 

CREATURES 


Ignatius 


Códigos de nivel 


2 Triángulo. Circulo, Triángulo. Izquierda. Triángulo. 
Cuadrado. X. Cuadrado 

3 Triángulo. X. Circulo. Triángulo. Triángulo. Abajo. 
Cuadrado. Arriba 

4 Triángulo. Cuadrado. Triángulo. Izquierda. Triángulo. 
Abajo. Arriba. Cuadrado 

5 Triángulo. Arriba. Triángulo. Abajo. Abajo. X 

6 Triángulo, Abajo. Triángulo. X. Triángulo. Abajo, Iz- 
quierda. Circulo 

7 Triángulo, izquierda. Triángulo. X. Triángulo, Izquier- 
da. Triángulo. Círculo 

8 Triángulo. Derecha. Triángulo. X. Triángulo. Triángu- 
lo. Circulo. Círculo 

9 Circulo. Triángulo. Triángulo. X, Círculo. Círculo. Cua< 
drado. X 

10 Circulo. Círculo. Triángulo. Derecha. Triángulo. 
Arriba. Abajo. Abajo 

1 1 Circulo. X. Triángulo. Derecha, Triángulo. Abajo. 
Izquierda. Abajo 

1 2 Circulo. Cuadrado. Triángulo. Cuadrado. Triángu- 
lo. Arriba. Triángulo. Cuadrado 

1 3 Circulo. Arriba. Triángulo. Cuadrado, Triángulo. 
Abajo. Circulo. Cuadrado 

1 4 Circulo. Abajo. Triángulo. Derecha. Triángulo. 
Circulo. X. Abajo 

1 5 Círculo, izquierda. Triángulo. Cuadrado. Triángu- 
lo. Triángulo. Cuadrado. Cuadrado 

16 Círculo. Derecha. Triángulo. Cuadrado. Triángulo. 
Círculo. Arriba. Cuadrado 

1 7 X. Triángulo. X. Cuadrado. Triángulo. Cuadrado. 
Abajo. Arriba 

1 8 X, Circulo. X. Cuadrado. Triángulo, Arriba. Izquter 
da. Arriba 

19 X, X. X. Cuadrado. Círculo. Abajo, Círculo. Abajo 

20 X. Cuadrado. X. Cuadrado. Círculo. Izquierda. X. 
Abajo 


TOCA :TOU RING CAR 
CHAMPIONSt ttP 


Modo Trucos 

introduce cualquiera de los siguientes nombres como si 
fueran jugadores para activar el truco correspondiente. 
Deberías oir una voz anunciándote que el truco está ac- 
tivado. 


Desactivar Detección de colisión 
CMNOHITS 


Modo Noche 
CMSTARS 


Pista Volcánica 
CMDISCO 


Vista de Pájaro 
CMCOPTER 


Nadia 


Códigos de niveles 

2 Arriba, Círculo. Triángulo, Izquierda. Triángulo. Cua 
drado. X, Cuadrado 


Fondo de dibujos animados 
CMTOON 


Fondo con cielo estrellado 
CMSTARS 


Coches bonus 
CMCARACE 


Modo kart 
CMCHUN 


Baja Gravedad 
CMLOCRAV 


Lluvia hacia el cielo 
CMRAINUP 


Modo Rápido 
XBOOSTME 


Vista panorámica 
CMMICRO 







¿Qe verdad piensas ^ue puedes 
jugar conmigo otra vez? 



'Tomb Raider es una obra maestra" Hobby consolas 
¿Quién puede resistirse a Lara Croft en la colección Platinum a 4.990 ptas.? 




Tomb Raider © and TM 1996 Core Design Limited. © &01998 Eídos Interactive Limited. Todos ios derechos reservados, 
y "Playstation" son marcas registradas de Sony Computer Entertainment Inc. 




C/ Veláiqun, 10-5* Ocho. 2S001 Madrid. 
Ttir.: (91) 576 12 01 - Fa» (91) 577 90 94 
D >partBwwnl u T*adco« (91) 571 05 42 
hltp:/ /www4>re«inxem 


NTERACTIVE 




Edición oficial española de Playstation Magazine 


T rucos 






3 Arriba. X. Triángulo. Arriba. Triángulo. Cuadrado. 
Cuadrado. X 

4 Arriba. Cuadrado. Triángulo. Arriba. Triángulo. Arri- 
ba. Arriba. X 

5 Arriba. Arriba. Triángulo. Arriba. Triángulo. Abajo. 
Abajo. X 

6 Arriba. Abajo. Triángulo. Arriba. Triángulo. Izquierda. 
Izquierda. X 

7 Arriba. Izquierda. Triángulo. Arriba. Triángulo. Trián- 
gulo. Triángulo. X 

8 Arriba. Derecha. Triángulo. X. Triángulo. Triángulo. 
Circulo. Círculo 

9 Abajo. Triángulo. X. X, Círculo. X. Cuadrado. Cuadra- 
do 

10 Abajo. Círculo. X. Cuadrado. Triángulo. Cuadrado. 
Abajo. Arriba 

1 1 Abajo. X. X. Cuadrado. Triángulo. Arriba. Izquier- 
da. Arriba 

1 2 Abajo. Cuadrado. X. Cuadrado. Triángulo. Izquier- 
da. Circulo. Arriba 

1 3 Abajo. Arriba. X. Cuadrado. Triángulo. Izquierda. 
Círculo. Arriba 

14 Abajo. Abajo. X. Cuadrado. Triángulo. Triángulo. 

X. Arriba 

1 5 Abajo. Izquierda. X. Cuadrado. Triángulo. Círculo. 
Cuadrado. Arriba 

16 Abajo. Derecha. X. Cuadrado. Triángulo. X. Arriba. 
Arriba 

1 7 Izquierda. Triángulo. X, Cuadrado. Triángulo. Cua- 
drado. Abajo. Arriba 

1 8 Izquierda. Circulo. X. Cuadrado. Triángulo. Arriba. 
Derecha. Arriba 

1 9 Izquierda. X. X. Cuadrado. Círculo. Abajo. Círculo. 
Abajo 

20 Izquierda. Cuadrado. X. Cuadrado. Círculo. Iz- 
quierda. X. Abajo 



Todas las carreras diurnas 

Introduce _DAY como si fuera el nombre de un jugador. 

Compite en una carrera diurna determinada 
Introduce D.r^ # como si fuera el nombre de un jugador. 

Todas las carreras nocturnas 

Introduce .NIT como si fuera el nombre de un jugador. 

Compite en una carrera nocturna especifica 
introduce o como si fuera el nombre de un jugador. 

Todas las carreras espejo 

Introduce RRiM como si fuera el nombre de un jugador. 


RAPIO RACER 


Lanchas Extra 

Introduce _60A como si fuera el nombre de un jugador. 


Compite en una determinada carrera esp^o 
Introduce M_« a como si 

fuera el nombre de un 
jugador. 


(Modo Pato 

Introduce .QAK como si fuera el nombre 
de un jugador. 

Modo Huracán 

Introduce HURR como si fuera el nombre de 
un jugador. 







el nom! 


Gana las carreras 
siempre 
Introduce WINR como si fuera 
nombre de un jugador. 


ATENCIÓN: «_>• indica dqjar un es- 
pacio y tt» corresponde al número 
de la carrera deseada. 


CROC: LEGENDOFTHE 


GOBBOS 


Para acceder a todos los niveles (Incluida (a isla secre- 
ta). introduce: Izquierda. Izquierda. Izquierda. Izquier- 
da. Abajo. Derecha. Derecha. Izquierda. Abajo. Derecha. 
Abajo. Izquierda. Arriba. Derecha. 

Invencible 

Pulsa Abajo en la pantalla de título para ser invencible 
durante todo el juego. 

Selección de nivel 

Introduce el siguiente password: ULOLRLDULRRDRRU. 
Súper Password 

Introduce LLLLDRRLLDRDLUR para situarte al final de ni- 
vel de Hidden Island 5-B con todos los secretos. 
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BALEARES 


Playstation 
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GUIPUZCOA-SAN SEBASTI 




San Sebastián 


Logroño C Doctor Mugica 6 f 20 78 33 


Madrid 


•C ? ^522 49 79 

• P Sa"ü V i di 4 Cci.-i 1 f 527 82 25 

• C.C La ' r s T>IS8. r 378 22 22 
Alcalá de Henares C L'j r 39 1 880 26 92 
AlcobendasC’LaCcíiSi- 15.L:< 11 / 652 03 87 
Alcorcón C U'ící, 4V 643 62 20 

Las Rozas CC 8,*;' '' **•. ¿*637 47 03 
Mósloles A. ' P-’ ; 8 r617 11 15 


Torreíón de Ardoz . P¿ 


Sevilla C.C LcsAt-'s- 


Sta. Cruz Tenerife C 


Zaragoza 


5pnij 


Playstation 


Ven a comprar 
tus juegos favoritos 
a Centro AAAIL 


namco 




Playstation, 


Playstation 


Playstation 


Pla ystation 


H MALAGA 


m 

Málaga C < 

2 VI U r261 52 92 


Fuenoirola 

A. ,'i iS.-‘ - .4 r246 38 00 



^90" 


PTAS ^ - 

^^jpjiéctdt^n rtÉoti 


^^^^^^_Pla^Station^ 

f£^ 

PlayStatiqnJ pla^Station^iMBIB] 


Buenos Aires San 525 i* 371 1316 

pídelos en el teléfono 


’V/V/. 


Ü/JiJLl 
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Cartas 


feedback, Playstation Magazine, M.C. Ediciones, S.A., Paseo San Gervasio 1 6-20, entlo. 2* esc. A. 08022 Barcelona 



En esta sección puedes exponer tus puntos de vista sobre el mundo Playstation. 
Desde los más benévolos y moderados a los más viperinos y alambicados. 



Hola, amigos de Playstation Magazine: 

Soy un loco de la estrategia y me gustaría 
que me contestarais algunas dudas. 

1 . ¿Formará Command & Conquer parte de 
la serie Platinum? 

2. ¿Podríais proporcionarme los passwords 
de Red Alerf? 

3. ¿Me compro el mando analógico? 

4. ¿Para cuándo Youngbloody ISS Pro 3? 

5. ¿Diseñará alguien un juego sobre los 
Backstreet Boys después de la movida Spi- 
ce World? Bueno, jojalá que no! 

Javier Solé 
(Molins de Reí) 

1 . Sí señor, C&C se unirá en septiem- 
bre a la lista Platinum. 

2. Por esta vez pase, pero recuerda 
que estas preguntas deben ir dirigi- 
das a nuestra sección de trucos. En 


fin. Aquí están. 
SOVIÉTICOS 


Misión 

2 

5R584IIWR 

Misión 

3 

DVP0IIX7F 

Misión 

4 

LZRJSFBH3 

Misión 

5 

1 P4Q7VAT3 

Misión 

6 

XNLYID43F 

Misión 

7 

KH8F6UB6P 

Misión 

8 

T3BB7TDLW 

Misión 

9 

LZ9N96998K 

Misión 

10 

DV7WC3LRE 

Misión 

11 

5RYB7KN98 

Misión 

12 

LZU8265ZY 

Misión 

13 

59EEWHYQT 

Misión 14 
ALIADOS 

081WKSCKW 

Misión 2 

LZ95EMPBB 

Misión 3 

BE2D93ASU 




Misión 

4 

9BFD73QU 

Misión 

5 

VM66XSCYO 

Misión 

6 

BVX2QW5LV 

Misión 

7 

LHD9CWV14 

Misión 

8 

R2PH9KYB7 

Misión 

9 

K1RDONDMJ 

Misión 

10 

BI83IZVAM 

Misión 

1 1 

X9FJHMFLD 

Misión 

12 

5RNHTX307 

Misión 

13 

D4IFL9Y73 

Misión 

14 

9WT8EBTTZ 

Misión 

15 

5RNMUTAW7 


3. Desde que franqueó las puertas de 
la redacción, hay pelea diaria para ha- 
cerse con el dichoso mando. No es 
para menos. 

4. No tenemos fecha confirmada para 
Youngblood. Respecto a ISS Pro 5, ¿no 
te adelantas un poco a los aconteci- 
mientos? ISS Pro 2 saldrá en España 
para PSX como muy pronto en mayo... 

5. De momento, no hay peligro. No va- 
yas tú dando ideas. 

Un futuro ^ 

pro gramador 

Soy un santanderíno al que le vuelve loco 
la Playstation (a mi novia también). Me en- 
cantaría poder crear mis propios juegos, y 
ya tengo algunas ideas. Ahí van mis pre- 
guntas: 

1 . ¿Cuánto cuesta el kit de desarrollo Net 
Yaroze? ¿Es fácil de conseguir? ¿Es difícil 
aprender a hacer juegos? ¿Se necesitan es- 
tudios previos? 

2. ¿Cuándo y qué juegos saldrán este año 
en la gama Platinum? ¿Cuáles serán los 
más interesantes? 


3. ¿Conocéis algún club Playstation que 
esté especializado en juegos de rol, aven- 


tura gráfica o algo por el estilo? Si es así, 
me gustaría contactar con ellos. 

4. ¿Podrías hacer un listado de los mejores 
juegos de rol y su precio aproximado? 

David Sierra Campos 

(Santander) 

1 . El precio actual del kit de desarro- 
llo Net Yaroze es de 549.99 libras 
(unas 1 10.000 pesetas). Desde el 30 
de enero Sony ofrece un descuento de 
200 libras (unas 50.000 pesetas) para 
los 500 primeros que se agencien una 
Net Yaroze. Para conseguirla puedes 
llamar o escribir a Net Yaroze Team 
proporcionándoles tus datos. Te en- 
viarán un dossier con información y 
una hoja de solicitud. Si sigues intere- 
sado en el tema, lo único que deberás 
hacer es rellenar el formulario y en- 
viar el importe a Sony. A los 20 días 
recibirás una carta en la que te confir- 
marán tu adquisición y te facilitarán 
la dirección ID Net Yaroze y la contra- 
seña que te dará entrada a la sección 
exclusiva para miembros de la sede 
Web de Net Yaroze. También recibirás 
un número secreto de tarjeta, un nú- 
mero de identificación y a los pocos 
días el hardware y software Net Yaro- 
ze. Esta es la dirección: 

The Net Yaroze Team 

Yaroze Application 

Waverley House 7-12 Noel Street 

London W1Z 4HH 

Gran Bretaña 

También puedes llamar al 07- 44- 1 71 
447 o pedir información vía e-mail: 
ps_yaroze@interactive.sony.com 

Deberías tener nociones de programa- 
ción. Piensa que el software que se 
utiliza para enviar los programas a tu 
Net Yaroze es un programa DOS (un 
sistema operativo basado en el texto). 
También puedes utilizar el sistema 
Codewarrior, basado en Windows 95: 
resulta algo más fácil, pero no conse- 
guirás hacerlo más rápido ni mejor. 
Net Yaroze se distribuye con un com- 
pilador C (el lenguaje C es el más uti- 
lizado para la programación de jue- 



gos). En fin, si te ves con ánimos de 
enfrentarte a las compilaciones... 

2. Aquí tienes algunos de los títulos 
que saldrán en Platinum los próximos 
meses. Jungla de Cristal, Soviet Stri- 
ke, Fade to Black, Road Rash, Resident 
Evil, MicroMachines V3, Tomb Raider, 
Ridge Racer Revolution, Destruction 
Derby 2, Wipeout 2097, Porsche Cha- 
llenge, Crash Bandicoot, Soul Blade y 
Tekken 2. 

3. Pasamos la pelota al resto de lecto- 
res de PSM. Si conoces algún club 
Playstation especializado en juegos 
de rol, ¡escribe! 

4. Por supuesto. Final Fantasy Vil 
(8.990 ptas.), pero también Suikoden 
(9.490 ptas.) y seguimos a la espera 
de Alundra. Las aventuras gráficas 
son más frecuentes para PSX, por lo 
menos hasta ahora, empezando por 
Broken Sword (1-2), Discworid (1-2), 
Myst, Riven, Swagman... En fin, la tira. 

Recién estrenado 

Acabo de adquirir una consola Playstation 
y me gustaría que me resolvierais algunas 
dudas. 

1 . He oído rumores de que la PSX se puede 
ampliar a 64 bits, ¿es cierto? 

2. ¿Pueden utilizarse juegos procedentes 
de Japón y Estados Unidos? 

3. ¿De qué trata Treasures OfThe Deep! 

Por cierto, felicidades a los desarrolladores 
de Final Fantasy Vil por su estupendo tra- 
bajo. 

Miguel Hernández 
(Sabadeil) 

1 . ¿Dónde has oído tú semejantes ru- 
mores? 
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•C'S3<.i*. \Z ^464 46 97 

Manresa C f'872 10 94 


[á$(imidiicilcae 


Granada C 


Playstation 


Las Palmas de GCOP - 
Las Palmas de GC C C La 


Madrid 

• C'llc«ira,32 : r522 49 79 

• r ¿jx» > V. J i: í : 1 f 527 82 25 

• C C U l 'iT-i 1 378 22 22 

• l' C Lr PRÓXIM A APER i l R A 

Alcalá de Henares : «ir ' / 880 26 92 

Alcobendas : i,l5 líc 11 ^652 

Alcorcón C i' ' 643 62 20 

Las Rozas CC tk ;:.r-: <”637 47 03 
MóstolesM 8 /61711 15 


Torreión de Ardoz 


Pamplona 

C F -.f Au 


Salamanca C 84^2616 81 


Sevilla 


^wniílnlfTr; 


HOSPITAL 


Sta. Cruz Tenerife : Pw v Oí í 2 f 29 30 83 




Valladolid C C 


Buenos Aires S: 


3 'owe !b )*aia < 1 e mWico v apela a lo 


niCTRii fmenrírrnpc píw ^ionar «n Irm 
E2?ospitM.Gonstn3>'e consullns, quiróínntJ^^ 
K Ifíhowtonos, etc. Contraía el personal 
Dwaiirre nuex^as eníermedaries. 
,^R^)^íva ísomélrica 3D. 


o pídelos en el teléfono 
onj un lo lo 

DUC I I i o u 

o por Internet: 

pedidos@centromail.es 


Playstation 


www.centromail.es 


Murcia C ?5ScS 

y. Sí"i]0 ! 

NAVARRA 

■■Hi 
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2. Para poder cargar juegos en for- 
mato NTSC deberías poseer una con- 
sola americana o japonesa y un tele- 
visor NTSC (de otro modo, verías la 
imagen en blanco y negro). Modifi- 
car tu consola PAL es posible desde 
el punto de vista técnico, pero es 
una práctica ilegal. 

3. Treasures Of The Deep pertenece 
a un género que nosotros definiría- 
mos como de aventuras submarinas. 
«Eres Jack Runyan, un ex soldado de 
los Navy Seáis (la élite marina esta- 
dounidense), y tu vocación es resca- 
tar tesoros de antiguos barcos nau- 
fragados...» Así empieza nuestro 
PlayTest en PSM 14. Por cierto, obtu- 
vo un flamante 9/10. 

Qué será, será... 

Me he comprado una Playstation hace 
poco y leo vuestra revista desde el 
número 12. Los juegos que tengo son 
Tomb Raider 2, Time Crisis, Fighting 
Forcé y FIFA ’98, y ahora me gustaría 
comprarme otro, pero no se cuál. 

1. ¿Podríais decirme cuál será el mejor 
juego de los próximos meses? 

2. ¿Cuándo saldrá a la venta 
Resident Evil 2? 

Adolfo Ramos 
(Algeciras) 

1 . Toma nota de los títulos más es- 
perados: Cran Turismo, Resident Evil 

2, tSS Pro 2, Tekken 3, Alundra, Cex, 


Forsaken, Street Fighter CoUector’s 
Edition... 

2. RE 2 estará disponible en España 
a partir de mayo. 

Un mar de dudas 

Hola, soy un chaval de Córdoba, tengo 
una Playstation y estoy encantado. 

1 . Quería saber sí hay algún juego como 
PC Fútbol para Playstation. 

2. Quiero comprarme un juego de balon- 
cesto en el que pueda fichar jugadores. 
¿Cuál compro? ¿Qué título presenta los 
mejores gráficos? 

3. ¿Tomb Raider 2 o Resident Evil 2? 

4. ¿Masters Of Jeras Kási es sólo un títu- 
lo de lucha o es también un juego de rol 
como Final Fantasy VIR 

José Carlos 
(Córdoba) 

1 . En cuanto a dirección y fichaje, lo 
más similar a PC Fútbol son los títu- 
los de la serie FIFA. Pero, bueno, la 
verdad es que Playstation no posee 
ningún juego al 100% del estilo de 
PC Fútbol. 

2. NBA Uve *98 de EA es el que te 
dará más cancha en compraventa de 
jugadores. Pero si lo que quieres 
son buenos gráficos, hazte con Total 
NBA *98. 

3. Uf, no nos obligues a decidir... 

¿Por qué no los dos? 

4. Masters Of Terás Kási es un beat 
‘em up. De rol, nada. 




Dilemas 

Hola, tengo 1 5 años y soy un fanático 
de PSX. Me gustaría que me 
respondieseis a algunas preguntas. 

1 . ¿Saldrá algún juego de las mismas 
características que Tomb Raider o 
Resident Evil y que sea tan bueno como 
ellos? 

2. Aun viendo los reportajes de PSM 7 y 
PSM 1 3 no me decido: ¿TOCA: Touring 
Cars o V-Rallyl 

3. ¿Creéis que merece la pena esperar a 
V Rally *98R 

4. Ya sé que es pronto pero, ¿saldrá 
Resident Evil 3? 

Pablo Ventura (jaén) 

1. La calidad de los juegos va en au- 
mento cada día, y no cabe duda de 
que los fabricantes intentan superar 
récords. No creemos que falten en el 
futuro juegos comparables a los que 
tú mencionas, pero si has terminado 
Tomb Raider 2, agénciate la segunda 
parte de Resident Evil. 

2. Anda que no nos lo pones difícil. 
Ambos títulos nos merecen un 9/10. 
Tendrás que escoger entre los vehí- 
culos de rally o los turismos. No po- 
demos decirte más. 

3. Vale la pena, de eso estamos se- 
guros. Pero mientras puedes disfru- 
tar de títulos como Formula 1 *97, 
TOCA: Touring Cars, Porsche Cha- 
llenge, Destruction Derby 2, Test Ori- 
ve 4 y e\ propio V Rally. 

4. Espera, que ahora mismo saca- 
mos la bola de cristal y... 

PSX versus N64 

1 . Me gustaría saber algún truco para 
Wipeout, porque cuando empiezo la 
carrera la nave va muy despacio. 

2. Tengo dos amigos convencidos de 
que N64 es mejor que PSX. Yo creo que 
no, porque N64 funciona con cartucho y 
PSX con CD. Dadme argumentos para 
convencerles. 

3. Estoy un poco asustado porque corren 
rumores de que PSX 2 está en camino, y 
eso no me gusta nada. 

Josep Pujadas Ortiz 
(Barcelona) 

1. Otro que se equivoca de sección... 
Modo Rapier. Pulsa R2 L2, Izquierda, 


Start y Select y seguidamente pulsa 
X. Circuito Firestorm: Sitúate sobre 
un jugador y aprieta los botones L1, 
R1 y sin soltarlos pulsa Derecha, 
Start, Cuadrado, Círculo y X. 

2. N64 es una consola mejor que PSX 
desde un punto de vista técnico, por 
el simple hecho de que cuenta con 
64 bits en lugar de 32. A efectos 
prácticos, sin embargo, y por lo me- 
nos de momento, N64 no representa 
mayores ventajas: dispone de muy 
poco software, que desaprovecha la 
capacidad de la máquina y que para 
colmo es más caro que el de PSX. La 
gris de Sony, en cambio, puede esco- 
ger entre multitud de títulos, y so- 
porta juegos de gran complejidad 
técnica. La cosa está clara: como 
reza una famosa canción, «una bue- 
na consola sin títulos es como un 
jardín sin flores». 

3. Puedes dormir por las noches: a 
tu máquina le quedan muchas horas 
de juego. No existe fecha determina- 
da para el lanzamiento de PlaySta 
tion 2, pero parece que va para lar- 
go. Un par de años, como mínimo. 

De todo un poco 

Hola, soy lector de PSM desde el número 
6 y me gustaría preguntaros algo. 

1 . Tengo ISS Pro, ¿me recomendaríais 
adquirir World Cup '98 de EA o mejor me 
espero a iSS Pro 2? 

2. ¿Hay novedades respecto a Actúa 
Tennis? En caso afirmativo, ¿vale la pena? 

3. ¿Tenéis trucos para Final Fantasy VIR 

4. ¿Tomb Raider sa\drá en Platinum? 
Javier Cintas(Cantabria) 

1. Una cosa no quita la otra. ISS Pro 
es el mejor juego de fútbol del 
momento, pero FIFA: Rumbo al 
mundial *98 está cosechando un 
éxito envidiable y ha sido uno de los 
juegos más vendidos de 1997. ISS 
Pro 2 aparecerá en mayo. Tú 
decides. 2. Actúa Tennis es probable 
que aparezca también en mayo. 
Puedes optar por Tennis Arena, que 
está disponible desde hace ya 
algunos meses. 

3. Atento a la sección de trucos. 

4. Tomb Raider forma parte de la 
gama Platinum desde marzo. 





¡NUMERO 1 1 YA A U VENTA! 


A. EXAMEN 

GRANO THEFT AUTO • ONE • CHILL • 
BLOODY ROAR • Z • CRinCAL DEPTH • 
MAXIMUM FORCE • NBA HANGTIME • 
RASGAL • ROY POY • GEX 3-D 





TOMA DE CONTACTO 

STARWARS MASTERS OFTERAS KASI • 

FORSAKEN • DARK OMEN • 

THE MIDWAYCOLLECnON • 

RESIDENT EVIL 2 • 

LUCKY LUKE • N20 


¡La revista inJepeniliente de Playstation que esperabas! 


C&CREDALERT SüSa 
CRASH BANDICOOT2 
VUESTROS TRUCOS 
PEQUEÑOS TRUCOS 


UN CONCURSO 
FANTÁSTICO:' 

20 JUEGO¿ 


l'ilJÍÍU ¡iO''' - 

liBní¡ri!it:s 

hi'.'iJiiijylsgf 




¿ff último jue>go . 
áe lacha? . 

¡Bk 

r 


• 

, AÉlfelWEBI. 

^ CriUcalOeimi 

iMlüüIllllí % 

_ > NBAHangUnie 




i-a aiitoririati en ios juegos de Playstation 
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EnelCD 


RoscúJñcQussnL 


¡No te 
preocupes! 

Estos programas 
son prcproducr lili - 
de las versiones 
definitivas de 
juegos. Si se te 
fuelgarv- ha¿ reset 
y cánj 'i 'V dc- 
nuevo. 


I EDITOR 


Sony 


I GENERO 


Extingue ‘em up 


I PROGRAMA 


Demo jugable 


odo iba de maravilla para los habi- 
I tantes de la Torre XS hasta que el di- 
senador, un tal SylvesterT Square, 
programó a los robots del edificio para 
que la destruyeran. Rosco, encargado de 
liberar a la población de ese loco y de ex- 
tinguir las llamas, va armado de hacha y, 
manguera para cumplir con su tarea. Por si 
no fuera suficiente, cuenta con la ayuda de 
un amable robot volador, DIGIT, que le 
aconseja siempre que es necesario. 

Rosco McQueen es difícil de clasificar, 
puesto que es una mezcla de shoot 'em up 
en 3-D, Juego de plataformas y juego de 
aventuras. Prueba el primer nivel y verás a 
qué nos referimos. 



Cont roles 


4- Izquierda 


• ^ 



t 


Derecha 


Adelante 


[ 1 Es grande, tiene colorido... Es el héroe perfecto. [' 1 La 
Torre XS está llena de malos, o sea que sigue con el hacha 
en mano. 


Atrás 


Utilizar herramienta actual 


Escalar/Saltar 



j: 1 ' 


De acuerdo, no tiene gráficas en 3-D ma- 
ravillosos, pero el simulador de servicios 
de emergencia de Sony goza de una gran 
originalidad. 



/-V Fijar armas especiales 

iCD 

Paso a la izquierda 

rO 

Paso a la derecha 

lO 

Cámara general 

rQ 

Cámara fija 


Visualizar radar de DIGIT 




■ Características adicionales 
Rosco dispone de I 5 niveles de diversión 
repleta de llamaradas. En los niveles se en- 
cuentran todo tipo de power-ups y vidas 
extra, 

■Información adicional 
Como simulador de servicio de emergen- 
cia, éste es el mejor del mercado (de 
acuerdo, es el único). Puede que los gráfi- 
cos te decepcionen, pero no podrás resis- 
tirte a su jugabílidad. 


ülscworULzt Missittg Presumed, 


¡EDITOR 


■eifis»’ 


Sony/Psygnosis 


I GENERO 


Aventura gráfica 


I PROGRAMA 


Demo jugable 


Discmorld 2 goza de una animación y un 
sonido excelentes, pero no es la mejor de 
las aventuras y tiende a abrumar por su 
estílo narrativo. 



; ^ Igo no va bien en el estado de Disc- 
r\ World. La Muerte, señora de todo lo 
terminal, ha pillado su guadaña y se 
ha largado, traspasando al pobre y viejo 
Rincewind el papel de Siniestro Segador. 

Así empieza la secuela de Discworid. La 
demo te permite guiar al 
brujo mientras pasea por 
una sección tranquila. Em- 
piezas en la mitad del 
Acto I y hay un montón de 
lugares que visitar, como 
la encantadora pastelería 
y el no tan encantador de- 
pósito de cadáveres. Tu 
misión es simple; ¡encon- 
trar a la Muerte! 


a. 


■ Controles 

4- ^ 4/ Desplaza el puntero por 

la pantalla 

Escapar 
6) Caminar 



© Acción 
Q Examinar 


■Información adicional 
A los admiradores de Terry Pratchett les 
encantará esta aventura humorísti- 
ca, que obtuvo un más que respe- ^ ^ 
table 7/10 en P5M 14. mS¡& 


■ir 


La cámara es 
digna de elo- 
gio, ya que 
mantiene la 
perspectiva 
firme detrás de 
Rosco. 




O 




Resident 
Evil 2 






Gex 


Rascal 


/ 


Dynasty 

Warriors 


Terra 

Incógnita 


¿Quién sino P5M podría conseguirte 
una demo de Resident Evil 27 Bueno, 
basta de besuquearnos la 
mano, ya está bien. Sabe- 
mos que sólo tienes 
ojos para el zombi ’em 
up más ansiado del 
momento, pero no 
limites tus placeres 
y echa un pulso 
con Rascal y Cex, 
dos plataformas re- 
cién salidos del 
horno 3-D enzarza- 
dos en cruenta bata- 
lla por el trono PlaySta* 
tion. Y, con todo, aún 
queda espacio para Dynasty 
Warriors y el Juego Yaroze Terra 
Incógnita. Cielos, qué buenos somos 




V 



Análisis exclusivo y demo jugable. ¿Que te estamos 
tomando el pelo? Consolero de poca fe. Que la 
incertidumbre no te deje vivir tranquiló. 


¿Violencia en los \ 
viileojuegos? * 

> Unf de nuestros sufridos colaboradores ha tenido la 
éx|[^vagante idea de bucear en tan delicado tema. Ya 
afíl^f lápiz para redactar un reportaje sobr^ la histo- 
ria, ios efectos y el futuro de la violencia etf ios video- 
juegos. Todavía no está ciare que el chico llegue a bueri 
puerto, así qqe, si se te ocurre mejor tema, escríbe- 
nos. Seráila excusa perfecta para jubilarlo. 


A¡mís~.\ 


Versificaremos, si es necesario^ ^obre Raseúl, ñlew- 
man Haas Racing, Canmagetitíon, Fonsaken, Pú^Poy, 
Diablo, Rula WonUy muchos más. 





Edición oficial española de Playstation Magazine 


Guía de compras 



Si está interesado en anunciarse 
en esta sección, sólo tiene que llamar 
a los siguientes teléfonos: 

Madrid (91) 372 87 80 
Barcelona (93) 417 90 66 


COMPRA- VENTA- CAMBIO DE CONSOLAS V VIDEOAJEGOS NUEV'OS Y USADOS E-f4AIL JJSWg^UWWS.ES 

[ WOR.LD G>V 1 VIES 

CL^ li CAMBIOS 

) MANDA 2 JUEGOS + 10.000 PTS 
■ SOLO ULTIMAS NOVEDADES 
PODRÁS CAMBIAR JUEGOS 
LAS VECES QUE QUIERAS 
DURANTE TODO L*N ANO 






>5 


39 00. lo. lo TLF 

irus tieno/«lS start gaa^ies en 
JUV ií W-..CS l 47 SOt^ GUÍÍ^MS>. 10 CP.ISTÓ6ÍL a?íZ, 26 Oor^ta Hnigo V»s«jo. 3 
JUrTOPLZACASTHiAi> UrVrO£STXC)Óf>íPSvFE FA?.‘^S3891» prónm* ipeo/a 
ElDi (AUOAnH) .^LLCí/*;rE El 0€(AUCV-.TE: Ai.03í(Amf^) 



tfs- 

o 
o 

ESPECIAL COMPRA PREPAGO S 
DESCUENTO 1.200 AUTOMÁTICO 3 
EN TODOS LOS JUEGOS NUE\"OS ^ 
LLAMA E INFORMATE. ^ 

970.59.S9.6i5 TI_Rg 


Eir/lCC DI 24 HRS {«ECOOIDA ORATOITA D4 Ti.'DA ESPAÍí A - CAÍ.tBtATU VIEJA i?0H3OLA X IJI-IA. DE m.mtA OENERACIOM ! 


AUNOÓNTIBCAS: TODO ENVIDEOJUEGOS 


SITENTDSSA 
ENTRAR ENaMUNDO 
OaVDEOJUEGOA 
LOS MEJORES PREOOS 
yiAS MÁXIMAS 
GARANTIAS.. 
LLAMA 
HOY 
MISMO 



COMPRA-VENTA- 
CAMBIO y ALQUILER 

ILAMA HOy 
OVENA 


©fflCCOMOOLCaOMRA 
M Bucav^ t Uxd ?18 (»m M^) 
Itíf (91)381 3367fe(V1)3B1 0697 
ejT^ (tranzo tnudMiG 


jAPROVÉCHATE! 

AHORA CON 
CADA PEDIDO 
UNA MINIATURA 
DE SONGOKU 
íGRATISI 

CANTIDAD» 
MUY UMITADAS 

LLAMA 

HOY 

MISMO 


■■ ' ^ ^ ■ 

. CPHSPLAS ■ ^ 

TENEMOS \mhÁm mmAD€S 

Aim 

C/TISmiCES/^^^ 

METO fíiíAN VÍA 

'mÉFóMopy^ . > 

RECOCTABifE, , ./,■ . 

, . ‘ Y PT^^TÁNÍ&fl;QBW'-'^ " 

UN DEQifiWTO PE 61M P,E 
EN OJALQUl^SSíaBRA. 




Seguro que aqui Hay 
los mejores precios 
^ Llámanos /... ^ 


I EN GANDIA... 

TIENDA ESPECIALIZADA EN JUEGOS 
DE ORDENADOR Y CONSOLAS 

/ /l/Í/X.NÍ/V\ 

— 'coNSíXj^y 

PASEO GERMANIAS. 62 46700 GANDIA (VALENCIA) 

TEL: 96 2877436 

ENVÍOS URGENTES A TODA ESPAÑA 
COMPRA. VENTA Y CAMBIO DE VIDEOJUEGOS 
Y CONSOLAS DE: SATURN, PSX Y N64 
VENTA DE: MEGADRIVE. GAMEBOY 
SUPERNINTENDO. Y PC CD ROM 
HORARIO: 11:00 A 13:00 Y 17:00 A 20:00 

(ABIERTO SABADO) 

SERVICIOS A TIENDAS Y VIDEOCLUBS 


C/ Bravo Murillo, 43. Metro: 
Quevedo 28015 Madrid. 
Tel.: (91) 593 25 09 

LAS MEJORES OFERTAS EN 
ALQUILER. CAMBIO, COMPRA 
Y VENTA DE JUEGOS EN 
TODOS LOS SISTEMAS 

INTERCAMBIO 
DE JUEGOS-POR 
900 PTAS. 

¡TAMBIÉN POR 
CORREO! 

¡LLAMA E INFÓRMATE! 
Envío a toda españa en 24 h. 






ERBE SOFTWARE PRESENTA 



'Iwl 

WÉ 


Distribuye: 6RB6 Software 5.A. Juan Ignacio Lúea de Tena. 15. 28027 Madrid • Tlf.: (91) 393 88 00 • Fax: (91) 742 66 31 • Servicio técnico: (91) 320 9i 

Herc's Adventures y Ballblazep Champions. © 1997 Lucasfilm Ltd. & Todos los derechos reservados. Usado bajo autorización. 














KONAMh 


Fruíalo- juega al baloncesto con T. Dunking ó rebotea, los 
originales pases y movimientos de las estrellas, toda la 
potencia explosiva de los 29 equipos de la NBA. 

Hasta 8 Jugadores Jugando partidos amistosos al mismo 
tiempo, puntos en torneos y golpeando erUo^^^yoffsi^^^^^ 
hasta que uno sea el campeón absoluto. Tufé fes el Jefe en 
esta liga y tienes la gestión y negociación tm los^gadores. 
Lidera el "dream team" de costa a costa. S^abré'uná nueva 
dimensión, con una tecnologia de capturade movimientos 


Playstation 
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